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Resumen

La presente investigacion aborda el uso de Objetos de Aprendizaje como herramienta
pedagbgica para el proceso de ensefianza-aprendizaje en el modulo de Sistemas
Microcontrolados, de los estudiantes de tercero de Bachillerato Técnico en Mecatrénica de la
Unidad Educativa Carlos Cisneros. Esta propuesta tiene como objetivo determinar el impacto
de la aplicacion de Objetos de Aprendizaje en el rendimiento académico de los estudiantes,

promoviendo una experiencia educativa mas efectiva y significativa.

Se aplicd un enfoque de investigacion cuantitativa de tipo aplicada, con un disefio cuasi-
experimental. Para ello se cred cinco OA que fueron publicados en el repositorio cedia.org.ec,
disefiados y elaborados siguiendo la metodologia DICREVOA 2.0, que incluye las fases de
analisis, disefio, implementacion, evaluacion y publicacion. Se empled la herramienta de autor
eXeLearning como contenedor de un OA, Quizizz para la creacion de autoevaluaciones;
Wordwall, Educaplay como herramientas de gamificacion, Genially, Canva como herramientas

de presentacion y finalmente Tinkercad como simulador de circuitos electronicos.

Los resultados de la prueba t-Student aplicada como técnica estadistica, demostraron que la
media de los estudiantes del grupo experimental es superior a la del grupo de control, por lo
que se concluye que la implementacién de Objetos de Aprendizaje representa una estrategia

efectiva para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

Palabras claves: Objetos de Aprendizaje, Sistemas Microcontrolados, Arduino, Bachillerato

Técnico, DICREVOA 2.0.



Abstract

The current research examines the use of Learning Objects (LOs) as a pedagogical tool to
enhance the teaching and learning process in the Microcontroller Systems module for third-
year students attending the Technical Baccalaureate in Mechatronics at Carlos Cisneros
School. The study aims to assess the impact of learning objects on students’ academic

performance, fostering a more effective and meaningful educational experience.

The study used the quantitative approach to research with a quasiexperimental design. Five
learning objects were created and published on the cedia.org.ec repository, deusing the
DICREVOA 2.0 methodology, which encompasses the phases of analysis, design,
implementation, evaluation, and publication. Various tools were utilized for the creation and
delivery of the learning objectives, including eXeLearning as a container, Quizizz for self-
assessments, Wordwall and Educaplay for gamification, Genially and Canva for presentations,

and Tinkercad for electronic circuit simulation.

The data were analyzed using a t-Student test. Results revealed that the experimental group,
which used the learning objects, demonstrated significantly higher academic performance
compared to the control group. The findings conclude that the integration of learning objects

is an effective strategy for improving students’ academic outcomes in technical education.

Keywords: Learning Objects, Microcontrolled Systems, Arduino, Technical Baccalaureate,
DICREVOA 2.0.
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Introduccion

En el contexto educativo actual, la integracion de la tecnologia dentro de las aulas
de clase se ha convertido en un pilar fundamental para la innovacién pedagogica. Dentro de
este marco, los Objetos de Aprendizaje (OA) emergen como herramientas versatiles y
efectivas para mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. Este estudio se
enfoca en evaluar el impacto de la aplicacion de OA en el mddulo de Sistemas
Microcontrolados, de los estudiantes de tercero de Bachillerato Técnico de la Figura

Profesional de Mecatrdnica, de la Unidad Educativa Carlos Cisneros.

La investigacion se justifica por la necesidad de mejorar el rendimiento académico
de los estudiantes. Actualmente en el Ecuador, no se cuenta con OA especificos para la
ensefanza-aprendizaje de Microcontroladores dentro de la educacion secundaria; por lo
tanto, no se cuenta con recursos educativos adecuados que motiven de manera significativa
el aprendizaje de los discentes. En el ambito social se pretende reducir la brecha digital y

promover una educacion inclusiva y equitativa.

Para evaluar el impacto de los Objetos de Aprendizaje en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del mddulo formativo, se emplea una metodologia cuantitativa, con disefio
cuasi-experimental de tipo aplicada. Los cinco OA creados para esta investigacion, son
utilizados dentro y fuera del taller de clases por los estudiantes del grupo experimental,
mientras que los estudiantes del grupo de control contindan con el método de ensefianza

tradicional.

Se aplicd un cuestionario de evaluacion de aprendizajes previamente validado; con

el fin de recopilar datos que permitan medir el rendimiento académico de los dos grupos y
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compararlos. Con estos hallazgos, se comprobé que los OA permiten mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes.
El trabajo se encuentra divido en 5 capitulos:

Capitulo 1. Se aborda generalidades como el planteamiento del problema,
justificacion de la investigacion, objetivos generales y especificos y, la hipdtesis de la

investigacion.

Capitulo 2. Incluye los antecedentes de la investigacion, fundamentacion legal, y
fundamentacion teorica; donde se realiza una revision de la literatura cientifica sobre OA,
metodologias empleadas para el disefio y creacion y, una revision de los contenidos

curriculares del médulo de Sistemas Microcontrolados.

Capitulo 3. Describe la estructura metodoldgica que guia la presente investigacion,
enmarcada en un enfoque cuantitativo. También se detalla las técnicas e instrumentos de

recoleccion de datos, la poblacion y la muestra utilizada.

Capitulo 4. Se presentan y analizan los resultados obtenidos tras la aplicacion de un
instrumento de recoleccion de datos (cuestionario de evaluacion), como herramienta
estadistica se emplea la prueba t-Student para finalmente realizar la interpretacion de los

resultados que permitan aceptar la hipdtesis de investigacion.

Capitulo 5. En este capitulo se presenta la propuesta de creacion de cinco OA
disefiados para el mddulo de Sistemas Microcontrolados, mismos que fueron desarrollados
utilizando la metodologia DICREVOA 2.0, que consta de cinco fases. Cada fase se detallara
a lo largo del capitulo, desde el analisis de las necesidades y los estilos de aprendizaje de los
estudiantes, hasta la creacion de los recursos interactivos y su posterior publicacion en un

repositorio educativo.
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Capitulo 1

Generalidades
1.1 Planteamiento del Problema

El avance tecnoldgico en el ambito educativo ha propiciado la integracién de Objetos
de Aprendizaje (OA) con el propdsito de enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje.
No obstante, en el ambito del mddulo de Sistemas Microcontrolados dentro del programa de
bachillerato técnico en Mecatronica, la efectividad de estos OA aun no ha sido
rigurosamente evaluada. La carencia de datos concretos que evidencien su impacto tanto en
el desempefio acadéemico como en la motivacion de los estudiantes plantea una preocupacion
de relevancia. En consecuencia, resulta imperativo llevar a cabo una investigacién que
analice de qué manera la implementacién de OA puede incidir en la adquisicion de

conocimientos y competencias practicas en este contexto educativo.
1.1.1 Situacién de la Problemética

En la era digital, la educacion secundaria en nuestro pais enfrenta el reto de integrar
tecnologias emergentes que faciliten y mejoren el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los
Objetos de Aprendizaje (OA) se destacan como recursos didacticos innovadores que pueden
transformar la dindmica del aula, ofreciendo una experiencia educativa mas interactiva y
personalizada.

Actualmente los OA han sido implementados en diversas materias, especialmente en
modulos o asignaturas a nivel universitario como son: matematica, ciencias naturales,
quimica, etc.; mientras que, en modulos de Figuras Técnicas a nivel secundario, existe

escaso 0 nula implementacion de OA.
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A pesar de los multiples beneficios que ofrecen los OA, en Educacion Técnica la
implementacion de estos recursos educativos enfrenta varios problemas. Uno de los
principales desafios es la resistencia al cambio por parte de los docentes, quienes pueden
sentirse inseguros 0 poco capacitados para utilizar estas herramientas tecnolégicas (Silva et
al. 2021). Ademas, la falta de infraestructura adecuada, como acceso a computadoras y
conexion a internet, puede limitar la efectividad de los OA en instituciones educativas con
recursos limitados. Otro problema es la variabilidad en la calidad y el disefio de los OA, lo
que puede afectar su capacidad para mantener el interés y la motivacion de los estudiantes.

Los problemas descritos, evidencian la necesidad de seguir investigando y
desarrollando estrategias efectivas para una correcta implementacion de OA en el mddulo
de Sistemas Microcontrolados, asegurando que tanto docentes como estudiantes puedan

aprovechar al maximo sus beneficios y superar los desafios existentes.
1.1.2 Formulacion del Problema

¢Cudl es el impacto del uso de los Objetos de Aprendizaje en el rendimiento
académico de los estudiantes de tercero de Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa

Carlos Cisneros en el modulo de Sistemas Microcontrolados?
1.2 Justificacion de la Investigacion

La integracién de Objetos de Aprendizaje (OA) en el mddulo de Sistemas
Microcontrolados del bachillerato técnico en Mecatrdnica, es crucial en el contexto actual
de la educacién. Los OA se presentan como una herramienta innovadora que puede
transformar la ensefianza tradicional, ofreciendo experiencias de aprendizaje mas dinamicas

e interactivas. La necesidad de preparar a los estudiantes para un mercado laboral cada vez
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méas digitalizado y tecnoldgicamente avanzado, requiere la adopcion de metodologias
educativas que aprovechen las tecnologias emergentes.

En areas como la electrdnica, la robdtica y la programacion, los OA han demostrado
ser efectivos al facilitar la comprension de conceptos complejos a través de simulaciones
interactivas, tutoriales en video y actividades practicas (Alvarado & Gallegos, 2023). Por
ejemplo, en la ensefianza de la electrénica, los OA permiten a los estudiantes visualizar
circuitos en tiempo real y manipular componentes virtuales, lo que mejora
significativamente su comprension teorica y habilidades practicas (Dieck-Assad et al.,
2020).

Entre los OA maés utilizados en la educacion técnica se encuentran softwares de
simulacion, que permiten a los estudiantes experimentar con situaciones y escenarios que
serian dificiles de replicar en un entorno fisico (Chernikova et al. 2020). Los tutoriales en
video son también muy populares, ya que proporcionan instrucciones claras y visuales que
los estudiantes pueden seguir a su propio ritmo. Ademas, las evaluaciones y juegos
educativos interactivos, son ampliamente utilizados para reforzar el aprendizaje y evaluar el
progreso de los estudiantes de manera dinamica.

La aplicacion de OA en materias técnicas es de vital importancia por varias razones.
En primer lugar, los OA facilitan un aprendizaje mas activo y participativo, lo que puede
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Al ofrecer recursos visuales e
interactivos, los OA pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos
tedricos y a desarrollar habilidades practicas esenciales. Ademas, los OA proporcionan un
aprendizaje personalizado, adaptandose a los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje de
los estudiantes, lo que contribuye a mejorar significativamente su rendimiento académico

(Maldonado et al., 2017).
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Finalmente, esta investigacion es relevante porque contribuird al desarrollo de
recursos educativos de alta calidad, que pueden ser reutilizados y adaptados a diferentes
contextos educativos, promoviendo una ensefianza mas equitativa y accesible. Al
proporcionar evidencia empirica sobre los beneficios y desafios de los OA en la educacion
técnica, esta investigacion apoyara la toma de decisiones informadas en la planificacién y

desarrollo curricular.
1.3  Objetivos
1.3.1 Objetivo General

o Determinar el impacto de la aplicacion de Objetos de Aprendizaje en el proceso
de ensefianza-aprendizaje del modulo de Sistemas Microcontrolados, de los
estudiantes de tercero de Bachillerato Técnico de Mecatronica de la Unidad

Educativa Carlos Cisneros.
1.3.2 Objetivos Especificos

o Explorary analizar la literatura cientifica disponible sobre Objetos de Aprendizaje
disefiados para la ensefianza en educacion técnica, centrandose en estudios
previos que analicen su efectividad en la mejora del rendimiento académico y la
comprension en los estudiantes.

o Elaborar Objetos de Aprendizaje adaptados a los contenidos curriculares del
modulo de Sistemas Microcontrolados mediante el uso de las TICs.

e Aplicar los Objetos de Aprendizaje al grupo experimental de estudiantes como
parte del proceso de ensefianza del modulo de Sistemas Microcontrolados.

e Comparar el rendimiento académico de los estudiantes, que usan los Objetos de

Aprendizaje en contraste con los estudiantes que no los utilizan.
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1.4 Hipotesis

La implementacion de Objetos de Aprendizaje en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del mddulo de Sistemas Microcontrolados mejora el rendimiento académico de

los estudiantes de tercero de bachillerato de Mecatronica de la U.E. Carlos Cisneros.
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Capitulo 2

Estado del Arte y la Practica
2.1  Antecedentes Investigativos

Los objetos de aprendizaje (OA) han demostrado resultados alentadores a la hora de
mejorar el rendimiento académico en varios entornos educativos. Las investigaciones han
sugerido que la integracién de los recursos digitales, como las videoconferencias, podcasts,
libros electrdnicos, juegos interactivos, entre otros, en el &mbito académico ha tenido un
impacto positivo en el rendimiento en el proceso de ensefianza aprendizaje (Magalhdes dos
Santos et al. 2022).

El mddulo de sistemas Microcontrolados desempefia un papel fundamental dentro
del curriculo de la figura profesional de Mecatrdnica, pues constituye una asignatura
asociada a las unidades de competencia para obtener el titulo de bachiller técnico. A traves
de este modulo, los estudiantes aprenden a programar microcontroladores, incluido el
acondicionamiento de sefiales, los algoritmos de control para sensores y actuadores, la
configuracion de los médulos de comunicacion y el desarrollo de interfaces de comunicacion
y control  (Ministerio de Educacién del Ecuador [MINEDUC], 2019). Razones suficientes
por las cuales se ve la imperiosa necesidad de mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje
de este madulo. Los usos de OA en la ensefianza de Sistemas Microcontrolados son escasos
posiblemente por la falta de capacitacion e interés de los docentes. En este escenario, para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes se propone la implementacién de OA
dentro de esta figura técnica.

En cuanto a trabajos relacionados con el tema se puede mencionar el estudio de
Alvarado & Gallegos (2023) titulado “Efectos de la aplicacién de proyectos de objetos

virtuales de aprendizaje (ovas) en la motivacion y el rendimiento académico de los
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estudiantes”, cuyo objetivo de dicha investigacion fue analizar los efectos de la
implementacion de proyectos de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) sobre la motivacién
y el rendimiento académico de los estudiantes de educacion superior en diferentes
disciplinas y contextos educativos. La metodologia empleada en el estudio fue un disefio
cuasi-experimental con dos grupos de estudiantes: uno que utilizaba la plataforma educativa
y el otro que no la utilizaba. Los resultados indicaron una mejora significativa en el
aprendizaje de los estudiantes que usaron la plataforma en comparacion con el grupo de
control. El estudio demostr6 que el uso de los OVA en la educacién puede mejorar
significativamente el proceso de ensefianza y aprendizaje, lo que lleva a mejorar los
resultados de aprendizaje de los estudiantes.

Con relacion al articulo “Ensefianza de la robotica en la educacion media a traveés del
uso de una estrategia didactica, Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)”, publicado por
Gutiérrez  (2022), donde se plante6 como objetivo el explorar el uso de una estrategia
didactica, en la ensefianza de la roboética en la educacion secundaria. Los resultados
demostraron que dicha estrategia fue eficaz; pues en areas como programacion, electronica
y dibujo, facilit6 la integracion del conocimiento en los estudiantes.

Siguiendo esta linea de investigacion en la tesis realizada por Barrera & Caiza (2022)
se expone la implementacion de objetos de aprendizaje basados en la metodologia
DICREVOA 2.0 para la ensefianza de programacion mediante SCRATCH en
preadolescentes, en la cual se realizd una revision sistematica de la literatura y de libros,
también incluyo6 el analisis de 16 herramientas de la web 2.0, destacando a eXeLearning,
Genial.ly, Canva, ThingLink, Powtoon y Wordwall como herramientas eficaces para fines

educativos. Se identifico a eXelLearning como una valiosa herramienta de creacion debido
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a su versatilidad a la hora de exportar formatos para alojarlos en un repositorio de objetos
de aprendizaje (ROA).

Segun Rincdn (2016) en su investigacion “Ambiente de Aprendizaje mediado por
TIC, para la ensefianza de la asignatura microcontroladores, grado noveno bachillerato
técnico industrial”, se plante6 como objetivo el analizar la influencia de un ambiente de
aprendizaje mediado por TIC, en el desarrollo de competencias técnicas especificas para la
asignatura de microcontroladores. Emple6 una metodologia constructivista apoyada en el
aprendizaje significativo, colaborativo y autbnomo, usando un ambiente de aprendizaje
mediado por TIC, obteniendo resultados significativos en cuanto a la mejora de las
competencias especificas de los estudiantes en microcontoladores.

En base a lo mencionado anteriormente es importante que se elabore e implemente
OA para la ensefianza del modulo de Sistemas Microcontrolados, empleando eXeLearning
como software libre para la creacion de contenidos educativos y, la metodologia
DICREVOA 2.0 para su disefio. Dichos OA estaran dirigidos hacia estudiantes de tercero

de bachillerato de la Unidad Educativa Carlos Cisneros.

2.2  Fundamentacion Legal

Para el desarrollo investigativo de la presente tesis se tiene como fundamentos

legales lo estipulado en normativas tanto de la legislacion internacional como nacional.
2.2.1 Legislacion Internacional

e La educacién encierra un tesoro: informe a la UNESCO de la Comisién

Internacional sobre la Educacién para el Siglo XXI.
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Como afirma el informe realizado por la Organizacién de las Naciones Unidas para
la Educacién, la Ciencia y la Cultura (1996) donde manifiestan que la educacion es un
derecho y debe ser accesible para todas las personas sin excepcién. Dicho informe en su
apartado “Aplicar con éxito las estrategias de la reforma” analiza la importancia de la
innovacion educativa como medio para mejorar el aprendizaje y adaptarse a los desafios
contemporaneos, analizando puntos claves como: la descentralizacién en los sistemas
educativos, el desarrollo profesional, la integracién de las tecnologias de la informacion para
la creacion de materiales digitales educativos y la ensefianza colaborativa entre docentes. De
ahi la importancia de utilizar métodos pedagdgicos innovadores, como los Objetos de
Aprendizaje, para mejorar la calidad de la educacion.

e Ensefianza y formacion técnica y profesional en el siglo XXI: recomendaciones
de laUNESCO vy laOIT

De acuerdo con la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Cienciay la Cultura (2003), en su Art. 94., declara que “La elaboracion de material didactico
y pedagogico que utilice las tecnologias de la informacion y la comunicacion y se preste a
una utilizacion internacional o regional deberia considerarse prioritaria.”; manifestando que
la tecnologiay los recursos digitales desempefian un papel vital en la mejora de la formacion
técnica, los cuales deberian ser aplicados dentro de la ensefianza del mddulo Sistemas

Microcontrolados de la figura profesional en Mecatronica.
2.2.2 Legislacion Nacional

e Constitucion de la Republica del Ecuador
El Art. 347 literal (8) de la Constitucion de la Republica del Ecuador (2015),

establece que sera responsabilidad del Estado “Incorporar las tecnologias de la informacion



26

y comunicacién en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las

actividades productivas o sociales”.
e Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI)

La LOEI (2011) en el Art. 2, establece y desarrolla los principios del Sistema
Nacional de Educacion del Ecuador entre los términos relevantes para la Educacion y
Formacion Técnica Profesional (EFTP) se encuentra el literal (u) “Se establece a la
investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos como garantia del
fomento de la creatividad y de la produccion de conocimientos, promocion de la
investigacion y la experimentacion para la innovacion educativa y la formacion cientifica”.
Aqui se establece que en la educacion se fomente el uso de tecnologias educativas que
faciliten el aprendizaje significativo.

Seguidamente el Art. 6 en sus literales (i), (j), (k) y (m) sostienen que las TIC ayudan
a vincular los conocimientos tedricos con las aplicaciones préacticas, especialmente en los
campos tecnicos, garantizando que los estudiantes puedan aplicar lo que aprenden en
situaciones reales.

En el campo del Bachillerato Técnico, el Art. 43 (b) se refiere a la oferta de educacion
a nivel medio. En este sentido el Bachillerato Técnico serd la base hacia la insercion al
mercado laboral de los estudiantes, el mismo que busca la especializacion del talento

humano por medio de una formacion integral.
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2.3 Fundamentacion Tedrica

Los Objetos de Aprendizaje (OA) son recursos digitales disefiados para el proceso
de ensefianza-aprendizaje, deben ser reutilizables, interoperables y accesibles en maltiples
contextos educativos. Un OA puede incluir una variedad de formatos como texto, imagenes,
videos, simulaciones, cuestionarios y actividades interactivas, todos organizados alrededor

de un objetivo educativo especifico (Quiroz Vieyra & Mufioz Gonzélez, 2020) .
2.3.1 Objetos de Aprendizaje
2.3.1.1 Definicidon de los Objetos de Aprendizaje.

Existe una gran variedad de definiciones acerca de objetos de aprendizaje (OA),
segun Astudillo (2011) define a un Objeto de Aprendizaje como:

Una unidad didactica digital disefiada para alcanzar un objetivo de aprendizaje

simple, y para ser reutilizada en diferentes Entornos Virtuales de Ensefianza y

Aprendizaje, y en distintos contextos de aprendizaje. Debe contar, ademas, con

metadatos que propicien su localizacion, y permitan abordar su contextualizacion.

(pag. 34).

Maldonado et al. (2017) argumentan que los Objetos de Aprendizaje se definen como
unidades didacticas digitales de formacion independientes de menor tamafio que contienen
un objetivo especifico, un contenido, un conjunto de actividades de aprendizaje y una
autoevaluacion. (pag. 10). Estos componentes permiten que los OA sean féacilmente
identificables, accesibles e integrables en diversas plataformas de gestion del aprendizaje
(LMS), como Moodle o Blackboard.

Desde un punto de vista técnico, los OA estdn disefiados siguiendo estandares

especificos, como SCORM (Sharable Content Object Reference Model) y el estandar IEEE
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LOM (Learning Object Metadata). Estos estandares garantizan la interoperabilidad,

reutilizacion y accesibilidad de los OA, facilitando su integracion en diferentes sistemas y

contextos educativos.

2.3.1.2 Caracteristicas de los Objetos de los Aprendizaje.

De acuerdo con Maldonado et al. (2017) afirma que las caracteristicas que presentan

los OA son:

Interoperable: los OA deben ser compatibles con diferentes entornos tecnoldgicos
reconocidos o sistemas de gestion del aprendizaje (LMS). Esto se logra mediante el
uso de estandares como SCORM (Sharable Content Object Reference Model) y
XAPI.

Educativo: se refiere a su cualidad, que cumple un propdsito educativo al facilitar
la comprension y la representacion de conceptos, teorias, conocimientos o eventos y
promover el desarrollo de diversas habilidades y competencias.

Generativo: hace referencia a su capacidad para construir nuevas lecciones,
unidades, médulos, etc., ensamblandolos con otros objetos de aprendizaje, lo que
mejora su potencial mediante la colaboracion dentro de la comunidad de desarrollo
de objetos de aprendizaje.

Publicable: se refiere a su capacidad de exportarse y compartirse en varios formatos
para su difusion y uso en diferentes entornos educativos.

Reutilizable: es una de las caracteristicas mas importantes de los OA, consiste en la
capacidad para ser reutilizados en diferentes cursos y contextos educativos. Esto

significa que un OA disefiado para una leccién de matematicas puede ser reutilizado
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en diferentes niveles educativos o incluso en diferentes disciplinas, siempre que el
contenido sea relevante.
e Granular: se refiere a la calidad que define la «atomicidad» que deben poseer,

determinando la estructura interna requerida para un objeto de aprendizaje.
2.3.1.3 Estructura de un Objeto de Aprendizaje.

Los Objetos de Aprendizaje segun Maldonado et al. (2017) cuenta con cuatro

componentes 0 partes como se muestra en la Figura 1.

Figural

Componentes del Objeto de Aprendizaje

ESTRUCTURA DE UM OBJETO DE APRENDIZAJE

Objetivo Contenidos Actividades Autoevaluacion

Parmite plantear I o= EEE T T Las cuales  posibilitaran
proposito  del proceso |pertinente para alcanzar
cognitive y abordar una | el propasito planteado,
tematica especifica,

Permite constatar sl el
poner en practica los § objativo ha sido
procesos cognitivos del § alcanzado

Nota. Adaptado de Disefio, Creacion y Evaluacion de Objetos de Aprendizaje Metodologia

DICREVOA 2.0 (pag. 10), por Maldonado et al. (2017).

2.3.1.4 Clasificacion de los Objetos de Aprendizaje.

La clasificacion de los objetos involucra diferentes aspectos, por un lado, esta las
aplicaciones pedagdgicas, por otro la reutilizacion, granularidad y la posible combinacién
entre todas, en este sentido Callejas et al. (2011) destaca la clasificacion presentada por

ASTD & SmartForce (2002):
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e Objetos de instruccidn: Estos objetos de aprendizaje estan disefiados para facilitar
el proceso de aprendizaje, asumiendo el estudiante un papel relativamente pasivo.

e Objetos de colaboracion: Estos materiales estan disefiados para promover la
interaccién, fomentar entornos de comunicacion y fomentar el trabajo en equipo en
entornos de aprendizaje colaborativo.

e Objetos de practica: Disefiados para el autoaprendizaje y el perfeccionamiento de
habilidades, con una participacion activa del estudiante.

e Objetos de evaluacion: Estos materiales sirven para valorar y evaluar el nivel de
conocimientos adquiridos o competencias alcanzadas por el estudiante tras un

proceso educativo.
A continuacion, en la Figura 2 se presentan algunos de dicha clasificacion:
Figura 2

Clasificacion de los Objetos de Aprendizaje

Sienlscsanes Juegos o rales

. Lacclan i Simuleciin de software
“'3“_ shops : Yy Simulacian de Hardwars
Aeminaras E GHET‘JS de DDJETDG de ' simulacian de codificacion
Articulos S instruccian prictica & Simulacian Conceptual
wihite-Fapers | Simulacian Modalo de negocics
Caszosde Estudio Y Laborstarios ondine
Proyectos de Investigacian
CLASIFICACION DE LOS
OBJETOS DE APRENDIZAJE
Monitores de e s . ' P | .
i H T EVEDUSTHN
Chats | Objetos de Objetos de L Fualuacion de proeficiencia
Foras 8 colaboraclan avaluacion Tezsl e renedimicnie

Beuniones orling | i . ..
! ® Test da certihcacion

Nota. Adaptado de Objetos de aprendizaje, un estado del arte (pag. 183), por Callejas et al.

(2011).
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2.3.2 Metodologias para el desarrollo de Objetos de Aprendizaje

El disefio de materiales educativos implica la toma de decisiones en aspectos
pedagdgicos, comunicativos y tecnologicos. La falta de una definicidn certera sobre OA ha
dado lugar al surgimiento de una serie de Metodologias de disefio de OA creadas bajo
distintos puntos de vista.

El articulo titulado “Revision de metodologias para disefiar Objetos de Aprendizaje
OA: un apoyo para docentes” presentada por Morales-Velasco & Diez-Martinez Day (2020)
realizan una revisién de diez metodologias de disefio de OA publicadas en Latinoamérica,
enfocandose en aspectos pedagdgicos y tecnoldgicos. Su objetivo es proporcionar a los
docentes elementos de conocimiento que les permitan disefiar y utilizar estos recursos
educativos de manera efectiva. Se analizan las caracteristicas y elementos basicos que han
sido considerados en el desarrollo de OA, destacando la importancia de integrar tanto los
aspectos pedagdgicos como los tecnoldgicos en el proceso de disefio.

Ademas, se enfatiza la necesidad de que los docentes, como expertos en contenido,
se involucren activamente en la creacion de estos materiales, apoyandose en herramientas
de autor y en la colaboracién con disefiadores instruccionales cuando sea necesario. A
continuacién, en la Tabla 1 se presenta un resumen de las cinco metodologias mas

destacadas para el disefio de Objetos de Aprendizaje (OA) mencionadas en el articulo.

Tabla 1

Metodologias para el disefio de Objetos de Aprendizaje

Cddigo Titulo de la Autores Descripcion Breve
Metodologia
M.1 Disefio, Creaciony  Ecuador Jorge DICREOVAZ2.0 es un enfoque
Evaluacion de Maldonado estructurado para el desarrollo de Objetos
Objetos de Jorge Bermeoy de Aprendizaje. Esta metodologia se
Aprendizaje, Fabian Vélez. compone de varias fases: analisis, disefio,
Metodologia implementacion, evaluacion y

DICREOVA 2.0 publicacion, lo que permite un proceso



M.2

M.3

M.4

M.5

MEDOA:
Metodologia para
el Desarrollo de
Objetos de
Aprendizaje

Modelo de Disefio
Instruccional
CODAES
(Comunidades
Digitales para el
Aprendizaje en
Educacién
Superior)

Metodologia Brasil
INTERA

(Inteligencia,

Tecnologias

Educativas y

Recursos

Accesibles)

Metodologia
CROA para la
creacion de
Obijetos de
Aprendizaje

México

México

Argentina

Maria Alonso,
Iliana Castillo,
Veronica
Martinez y
Yira Mufoz.

Luz Morales,
Lucia Gutiérrez
y

Luz Mary
Ariza.

Juliana Braga
2016

Cecilia Sanz,
Lucrecia
Moralejo y
Fernanda
Barranquero.
(2014)
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sistematico y organizado. Esta dirigida a
docentes que desean iniciarse en la
produccion de materiales educativos,
proporcionando herramientas y guias que
facilitan su trabajo en el disefio
instruccional, considerando tanto aspectos
pedagdgicos como tecnoldgicos.

Se centra en proporcionar un marco
estructurado para el disefio y desarrollo de
Objetos de Aprendizaje. MEDOA enfatiza
la importancia de considerar el contexto
educativo, las necesidades de los
estudiantes y los objetivos de aprendizaje
al crear estos recursos.

CODAES (Comunidades Digitales para el
Aprendizaje en Educacion Superior) es
una metodologia que se enfoca en la
creacion de materiales educativos
digitales, especialmente en el contexto de
la educacion superior, busca fomentar la
colaboracion entre docentes y disefiadores
instruccionales, facilitando la creacion de
recursos que respondan a las necesidades
educativas actuales.

Es un enfoque disefiado para facilitar la
creacion y uso de OA en entornos
educativos. Esta metodologia se centra en
la accesibilidad y la reutilizacion de
componentes digitales, catalogandolos en
repositorios en linea. Esta orientada a
docentes que pueden no tener un dominio
avanzado de la tecnologia,
proporcionando herramientas y guias que
les permitan participar en el disefio de OA
de manera efectiva.

CROA (Creacion de Recursos Abiertos de
Aprendizaje) es un enfoque disefiado para
el desarrollo de Objetos de Aprendizaje
que se centra en la creacién de materiales
educativos accesibles y reutilizables.
CROA no asume que el docente acte solo
como autor, sino que promueve la
colaboracion en un equipo
multidisciplinario para el disefio y
desarrollo de los recursos.

Nota. Adaptado de Morales-Velasco, & Diez-Martinez Day (2020).
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Para determinar las cinco metodologias mas destacadas en la investigacion
presentada por Morales-Velasco & Diez-Martinez Day (2020), se tom6 en consideracion los

criterios descritos en la Tabla 2.

Tabla 2

Criterios incluidos en las Metodologias

Categorias revisadas en las Metodologias para el disefio de OA

Aspectos Pedagogicos Aspectos Tecnolégicos .
P 9°d i J Elementos basicos Caracteristicas del OA
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« Categorias que si estan integradas en las Metodologias de OA.
X Categorias que no estan integradas en las Metodologias de OA.

Nota. Adaptado de Morales-Velasco, & Diez-Martinez Day (2020).
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2.3.2.1 Metodologia DICREVOA 2.0

La metodologia DICREVOA es una guia para el Disefio, Creacién y Evaluacion de
Objetos de Aprendizaje, es el resultados de la investigacion y compedio de 19 metodologias
utilizadas en Iberoamérica. Esta metodologia esta dirigida a los educadores que desean
desarrollar materiales educativos, particularmente en formatos digitales, sin necesidad de
contar con el apoyo de un equipo multidisciplinario (Maldonado et al., 2017). Dicha

metodologia cuenta con 5 fases, como se muestran en la Figura 3.

Figura 3

Fases de la metodologia DICREVOA 2.0

EVAIUGCIon

Nota. Tomado de Disefio, creacion y evaluacion de objetos de aprendizaje: metodologia

Dicrevoa 2.0 (pag. 43), por Maldonado Mahauad et al. (2017).
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2.3.2.1.1 Fase de Analisis.
En esta fase se recopila informacién acerca de la necesidad del OA y sobre los

estudiantes beneficiarios. En la Tabla 3 se puede observar la plantilla planteada por esta

metodologia que puede ser utilizada para la recopilacion de la informacion.

Tabla 3

Andlisis de las necesidades del Objeto de Aprendizaje

Matriz de Necesidades

Tema del OA

Descripcion del Objeto de Aprendizaje
Nivel

Perfil del Estudiante

Tiempo estimado para recorrer el Objeto de
Aprendizaje
Contexto Educativo

Tipo de Licencia

Requerimientos no funcionales del Objeto de
Aprendizaje

Identificacion del tema.

Describir textualmente el contenido.

Identificacion del nivel académico de la poblacion
destinataria (Primaria, Secundaria, Universidad,
Otros).

Determinar el perfil del estudiante en términos de
estilos de aprendizaje, sefialando si el Objeto de
Aprendizaje esta orientado sobre uno 0 mas estilos
de aprendizaje en particular.

Tiempo que necesita el estudiante para interactuar
completamente con el Objeto de Aprendizaje.
Identificacién de los elementos y factores que
favorecen el proceso de ensefianza aprendizaje de
Objeto de Aprendizaje, es decir si se utilizard en un
EVEA, en una clase presencial, etc.

Establecer el tipo de licencia que se va a utilizar en
el Objeto de Aprendizaje.

Identificacién de requerimientos técnicos de
funcionamiento del Objeto de Aprendizaje como
sistema operativo, navegador, dispositivos mdviles,
plugins necesarios, etc.

Nota. Tomado de Disefio, creacion y evaluacion de objetos de aprendizaje: metodologia

Dicrevoa 2.0 (pag. 44 ), por Maldonado Mahauad et al. (2017).

2.3.2.1.2 Fase de Disefio.

Maldonado et al. (2017) afirman que en esta fase se realiza el disefio del Objeto de
Aprendizaje, considerando fundamentalmente los aspectos educativos y tecnoldgicos. Se
debe tomar en cuenta aspectos referentes al disefio instruccional y el disefio multimedial. En

la Tabla 4 se presenta la plantilla propuesta para esta fase.
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Tabla 4

Plantilla para la fase de Disefio

Plantilla para el Disefio del Objeto de Aprendizaje

Disefio Instruccional

1 Descripcion textual del contenido
o  Se debe presentar un resumen de los puntos primordiales que se presentaras en el OA.
2 Obijetivo de Aprendizaje
o Debe contener el objetivo. Debe empezar con verbo en infinitivo, seguido del
contenido especifico que se abordara y finalmente incorpora la condicién o
circunstancia en la que se espera que alcance el desempefio del estudiante.
3 Contenidos
o En este puto se debe abordar algunos aspectos importantes como: seleccién de los
contenidos, organizacion y secuencia de los contenidos y la presentacion de los
contenidos.
4 Actividades
e Las actividades deben estar en funcion del objetivo de aprendizaje. El tipo de
contenido, la poblacion destino y los procesos de aprendizaje que se desea estimular.
5 Autoevaluacién
e  Permite evaluar el objetivo de aprendizaje, para poder saber lo que se aprendié y que
no. Se recomienda generar una retroalimentacién al estudiante, utilizar i-devices como
preguntas de eleccién mdaltiple, verdadero/falso y espacios en blanco.

| Disefio Multimedial
N

1 Disefio de la interfaz
e  Se puede utilizar plantillas en relacién al tema a tratarse. Se recomienda utilizar hojas
e estilos en cascada (CSS) o plantillas desarrolladas para dar soporte a paginas web
(HTML).
2 Estructura de las pantallas
e Puedes utilizar uno de los siguientes 4 disefios: Bloque de navegacion izquierda,
Blogue de navegacidn arriba, Blogue de navegacion derecha o Bloque combinado.
3 Navegacion
e Es necesario que los contenidos sigan una secuencia, por lo tanto, tienen que estar
organizados desde lo conocido hacia lo desconocido, desde lo facil a lo dificil.

Nota. Tomado de Disefio, creacion y evaluacion de objetos de aprendizaje: metodologia

Dicrevoa 2.0 (pag. 46 ), por Maldonado Mahauad et al. (2017).

La fase de disefio implica alinear el OA con diferentes estilos de aprendizaje para
mejorar su eficacia, este enfoque estructurado garantiza que el objeto de aprendizaje no solo
sea educativo, sino también atractivo y accesible para los alumnos. Para realizar un

diagndstico sobre el estilo de aprendizaje predominante en un grupo de estudiantes, se debe
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utilizar el cuestionario CHAEA, que consta de 80 afirmaciones con las que el encuestado
debe indicar si esta de acuerdo o no; el andlisis de dichas respuestas posibilita identificar el
o0 los estilos preponderantes que pueden ser: Activo, Reflexivo, Tedrico o Pragmatico

(Maldonado et al., 2017).

2.3.2.1.3 Fase de Implementacidn.

Para la realizacion de esta fase, se recomienda usar herramientas de autor, que
permitan integrar cada uno de los elementos descritos en la fase anterior, se hace hincapié
en el uso de la herramienta eXelLearning, ya que facilita la creacién del objeto de
aprendizaje. Para la creacion de actividades, presentacion de contenido, generar
evaluaciones, etc., puede utilizarse algunos programas informaticos como: Raptivity,

Ardora, Articulate Storyline, Adobe Captive, Camtasia Studio (Maldonado et al., 2017).

Metadatos

Los metadatos se refieren a los datos que describen otros datos y proporcionan
informacion esencial sobre un objeto especifico, como un recurso educativo o un objeto de
aprendizaje. Ayuda a identificar y localizar estos objetos dentro de los repositorios. En el
contexto de los materiales educativos, los metadatos son cruciales para la organizacion y
recuperacion efectivas del contenido digital. Resume el contenido, lo que facilita a los
usuarios la busqueda de los recursos de aprendizaje pertinentes. Existen varios estandares
de metadatos, como la Dublin Core Metadata Initiative (DCMI), que tiene 15 etiquetas para
describir el material digital, Learning Object Metadata (LOM) con 9 etiquetas principales
de las que se desprenden mas etiquetas, Metadata Learning Resource (MLR) utilizado para
anotaciones semanticas. La herramienta eXelLearning permite crear un grupo de metadatos

bajo el estindar DCMI (Maldonado et al., 2017). Razén por la cual, el uso de esta
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herramienta resulta atractiva para los educadores que desean disefiar y crear sus propios OA

para sus clases.

2.3.2.1.4 Fase de Evaluacion.

Como menciona Maldonado et al. (2017), en esta fase se debe evaluar la calidad del
OA, tanto didactica como tecnoldgicamente, es un proceso integral que evalla las
dimensiones emocionales, pedagogicas y técnicas de los Objetos de Aprendizaje,
garantizando que cumplan con los estandares educativos y las necesidades de los alumnos.
Para la evaluacién de un OA, se debe considerar 2 perspectivas:

e Desde el usuario como consumidor de Objeto de Aprendizaje. Evaluar el OA desde
la perspectiva del estudiante, sobre su facilidad de uso, eficiencia pedagogica y la
satisfaccion del estudiante, para ello se recomienda utilizar el cuestionario CUSEOA
(Cuestionario de satisfaccion de estudiantes de un Objeto de Aprendizaje) (Massa et
al. 2012).

e Desde el docente como productor del Objeto de Aprendizaje. Cuestionario para ser
realizado a los docentes, investigadores o personas desarrolladores de OA, esta
evaluacion se utiliza para guiar al desarrollador durante la fase de disefio del OA.
Consiste en un formulario denominado COdA (Calidad de los Objetos de

Aprendizaje) (Fernandez et al.2011).

2.3.2.1.5 Fase de Publicacion.
La fase de publicacién implica que, una vez elaborado el Objeto de Aprendizaje, este
debe ser publicado, es decir hacerlo accesible a los estudiantes a través de un repositorio de

Objetos de Aprendizaje (ROA).
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En esta fase se debe elegir el tipo de licencias y derecho de autor. Las licencias
determinan cémo se puede usar, copiar, modificar o distribuir una obra. Por ejemplo, los
derechos de autor requieren el permiso del creador para cualquier uso, lo que puede limitar
la accesibilidad de la obra.

Un OA para ser publicado debe ser empaquetado adecuadamente, con un estandar
que sea reconocido por todos los Entornos Virtuales (EVEAS), el estdndar mas utilizado es
SCORM (Sharable Content Object Reference Model). También se requiere completar la
hoja de metadatos correctamente, pues los metadatos ayudan a identificar y describir el
objeto de aprendizaje dentro del repositorio, lo que facilita la busqueda y la recuperacion

(Maldonado et al., 2017).

2.3.2.2 Ventajas de la metodologia DICREVOA 2.0

Se puede argumentar que la metodologia DICREOVA 2.0 es una de las mejores para
disefiar Objetos de Aprendizaje, pues permite la construccion de OA de manera integral
considerando tanto aspectos pedagégicos como tecnoldgicos. Como sostienen Maldonado
et al. (2017), dicha metodologia posee una estructura clara, ofreciendo un proceso
sistematico que incluye fases bien definidas: analisis, disefio, implementacion, evaluacion y
publicacion. Se enfoca en objetivos del aprendizaje claros, lo que asegura que los OA sean
relevantes y alineados con las necesidades educativas de los estudiantes. Posee flexibilidad
y adaptabilidad, permitiendo a los docentes adaptar el proceso a sus contextos especificos,
lo que la hace versétil para diferentes entornos educativos y asignaturas.

Todas estas cualidades de la metodologia DICREOVA 2.0 la hace adecuada para ser
utilizada en la creacion de OA para el médulo de Sistemas Microcontrolados, pues

proporciona una estructura flexible y adaptable, fomenta el desarrollo de competencias
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técnicas y practicas, integra efectivamente las TICs y herramientas de autor, promueve el
aprendizaje autébnomo y colaborativo, y se alinea con los objetivos especificos del médulo

formativo.

2.3.3 Herramientas de la Web 2.0

Las herramientas Web 2.0 surgieron en la web social, permitiendo a los seres
humanos dejar de ser simples receptores de informacion, para pasar a ser creadores y
distribuidores de informacion y opiniones con los demas usuarios del internet. Las ventajas
de utilizar herramientas web 2.0 en el campo educativo es amplio pues promueve la
construccion del conocimiento de forma autonoma en el estudiante, en cualquier momento

y lugar del planeta (Siglienza et al., 2018).

2.3.3.1 Herramientas de Autor.

Las herramientas de autor son aplicaciones de software que permiten a los usuarios
crear contenido digital, especialmente materiales educativos. Facilitan el disefio y el
desarrollo de experiencias de aprendizaje interactivas. Estas herramientas suelen
proporcionar plantillas e interfaces faciles de usar, lo que permite a los educadores y
creadores de contenido producir contenido multimedia sin tener amplios conocimientos de
programacion. Esto incluye la integracion de texto, imagenes, audio y video (Maldonado et
al., 2017).

En la Tabla 5 se observa algunos programas informaticos que puede ser utilizados

para crear Objetos de aprendizaje.
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Tabla s

Herramientas de autor para la creacion de Objetos de aprendizaje

Herramientas de Autor

Nombre Descripcion

Jclic Es un entorno multiplataforma gratuito para crear
actividades de aprendizaje interactivos, permite crear
una variedad de ejercicios interactivos

como rompecabezas, crucigramas, juegos de memoria
cuestionarios entre otros. Funciona en diversos entornos y

]
J C I I C sistemas operativos.

Ardora Ardora es una aplicacién informatica para docentes, no
requiere de un licenciamiento. Permite crear sus propios
contenidos web, de un modo muy sencillo, sin tener
conocimientos técnicos de disefio o programacion web, se
pueden crear mas de 40 tipos distintos de actividades,
crucigramas, sopas de letras, simetrias, esquemas, etc., mas
de 10 tipos distintos de paginas multimedia, espacios web o
los escritorios virtuales (desktop).

L SCREACION DE ACTIVIDA

Raptivity Es una herramienta que requiere licenciamiento comercial,
permite crear interacciones de aprendizaje electrénico en un
instante, como  simulaciones, mundos  virtuales,

i . rompecabezas, etc.
R AP TI VIT Y Ofrece una biblioteca pre-armada con mas de 225
l interacciones de aprendizaje.
eXelearning Es una herramienta de codigo abierto que permite crear
Objetos de Aprendizaje para la publicacion de contenidos
educativos, se puede generar paginas web facilmente sin
necesidad de tener conocimientos en lenguajes de
programacion o ser un experto de desarrollo web.

Nota: Adaptado de Maldonado Mahauad et al. (2017)

eXelLearning destaca como una poderosa herramienta para crear objetos de
aprendizaje debido a que permite crear contenido sin necesidad de conocimientos técnicos
avanzados, es una herramienta de codigo abierto, admite la creacion de objetos de
aprendizaje con diferentes niveles de granularidad. Esto significa que los educadores pueden
crear de todo, desde elementos multimedia sencillos hasta cursos completos, eXeLearning

permite crear un conjunto de metadatos bajo el estindar DCMI que es el mas utilizado.



42

2.3.3.2 eXelLearning como herramienta de autor.

2.3.3.2.1 Definicién de eXelLearning.

De acuerdo con Maldonado et al. (2017) el eXeLearning es una herramienta de autor,
de codigo abierto, que facilita a los docentes la creacion y publicacién de contenidos
educativos, pudiendo inclusive llevarlo a generar sitios web completos, sin necesidad de ser
un experto en el manejo de herramientas informaticas. El OA es creado mediante el uso de
“i-devices”, que son componentes agrupados por categorias que permiten afadir texto,
iméagenes, videos, audios, animaciones, contenidos interactivos preguntas, etc., que son

accesibles desde un navegador web.

2.3.3.2.2 Caracteristicas de eXeLearning.

De acuerdo con Monje (2013) eXeLearning posee las siguientes caracteristicas:
e Open Source, programa abierto.
o Desarrollado en Python.

o Los objetos de aprendizaje creados pueden ser creados y reproducidos con cualquier

navegador web (IE, FireFox, Crome, Opera, Safari).
« Esuna aplicacion multiplataforma, capaz de funcionar en Linux, Windows y McOS.

e Permite exportar los recursos en diferentes formatos: Common Cartridge, IMS,

SCORM, Sitio Web.

e Los contenidos generados pueden ser incluidos en los LMS més extendidos, como

Moodle y Sakai.

« Posibilidad de incluir todo tipo de contenidos: textos, enlaces, imagenes, videos,

preguntas, etc., e insertar materiales creados con otras herramientas.
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e Disponibilidad de distintos bloques de contenido (“i-Devices*) como actividades
interactivas, juegos, galeria de imagenes, actividad de Geogebra, archivos adjuntos,

etc.

2.3.3.2.3 I-Devices.

“Los i-Devices son instrumentos que nos permiten introducir diferentes recursos
didacticos. Estos van desde preguntas de verdadero-falso hasta otros mas complejos como
applets de java. La gran ventaja que ofrece eXeLearning es que podremos crear nuevos i-
Devices” (Monje Fernandez, 2013, parrafo primero).

A continuacion la Tabla 6, presenta un resumen de los i-devices de eXeLearning y

el estilo de aprendizaj que potencia.

Tabla 6

i-devices y estilos de aprendizaje que fomenta

I-devices y estilos de aprendizaje

Tipo I-device Estilo de
aprendizaje

Texto libre. La mayor parte de un recurso didactico se
da estableciendo un contexto, dando instrucciones y
proveyendo informacion general que facilite dar sentido
a aquello que se va a aprender. Se puede agregar
imagenes, animaciones y videos con este i-device.
Objetivos. Describen los resultados esperados del
Presentacion de aprendizaje y definen lo que los estudiantes deben ser
Informacién textual capaces de hacer cuando hayan completado su
aprendizaje.
Pre-conocimiento. Hace referencia al bagaje de
conocimientos que los estudiantes deben tener
adquiridos previamente y que serén el punto de partida
para poder completar de modo efectivo los nuevos
aprendizajes.
Galeria de imagenes. Muestra un album de iméagenes,
inicialmente en formato miniatura. Haciendo clic sobre = Tedrico y Reflexivo
cualquiera de ellas se abre una nueva ventana que la si se plantea una
muestra ampliada, facilitando el paso de una imagen a interrogante
otra.

Reflexivo/Tebrico

Presentacion de
Informacién no textual
imagenes y paginas
Web



Actividades no
Interactivas: Proponen
actividades que no se
pueden

contestar directamente

Actividades
Interactivas

Lupa. Muestra una imagen y permite, mediante una
lupa. realizar ampliaciones de la misma. Puede utilizarse
para centrar la atencién del alumno y animarle a
explorar. Es Gtil para mostrar planos, mapas, fotografias,
etc.

Articulo Wikipedia. Wikipedia es una enciclopedia en
linea desarrollada por contribuciones de la comunidad
web. El i-device Articulo Wikipedia toma el articulo y
lo embebe en el contenido.

RSS (no dinamico). Este i-device no presenta los
contenidos actualizados, ya que realiza una copia de la
fuente de titulares y queda congelado desde cuando se
crea.

Applet de Java. Facilita incluir recursos realizados con
otras aplicaciones. Por ejemplo, JClic, Descartes,
Scratch, Geogebra, Physlets. El uso de este recurso tiene
una complejidad mayor.

Caso de estudio. Es una historia que transmite un
mensaje educativo. Puede ser utilizado para presentar
una situacién realista que permita a los estudiantes
aplicar su propio conocimiento y/o experiencias.
Actividad de lectura. Favorece y mejora la
comprension de modo que ayuda a los estudiantes a
contextualizar la actividad.

Reflexion. Preferentemente para proponer en una
actividad una pregunta o texto sobre el que el alumno
debe reflexionar. Es un método de ensefianza utilizado
frecuentemente para conectar la teoria con la préctica.
Pregunta de Eleccion Multiple. Permite proponer una
(o varias) preguntas tipo test al alumno. Cada una de las
preguntas sélo podra tener una respuesta.

Pregunta de Seleccién Mltiple. Permite proponer una
(o varias) preguntas al alumno. Cada una de ellas podra
tener mas de una respuesta.

Pregunta Verdadero / Falso. Presentan una
declaracion que requiera al estudiante tomar una
decision: si la declaracidn es verdadera o falsa.
Actividad de espacios en blanco. Propone al alumno
un texto con espacios en blanco que deberan ser
completados por el alumno. Ofrece retroalimentacion al
estudiante.

Examen SCORM. Es el Unico que permite la
comunicacion con el LMS. La comunicacion entre el
"Examen SCORM" y el LMS no indicaré la nota que ha
sacado el alumno, sino que informara de si ha aprobado
0 no el examen.
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Teorico/Reflexivo
si se plantea una
interrogante

Teorico

Teobrico

Activo o
Pragmatico

Reflexivo/Activo/
Pragmatico

Teorico

Reflexivo

Activo/Pragmatico

Activo/Pragmaético

Activo

Activo

Activo/Pragmatico

Nota. Tomado de Disefio, creacion y evaluacion de objetos de aprendizaje: metodologia

Dicrevoa 2.0 (pag. 47 ), por Maldonado Mahauad et al. (2017).



45

2.3.3.2.4 Ventajas de eXeLearning en el ambito educativo.

eXeLearning se destaca como una herramienta integral y accesible para el desarrollo
de recursos educativos, pues permite adaptarse a las necesidades de los docentes y
estudiantes.

eXelLearning se adapta a los diferentes estilos de aprendizaje al permitir que los
docentes presenten la informacion en varios formatos multimedia, como videos, imagenes,
texto y actividades interactiva. Esta adaptabilidad puede conducir a una mejor comprension,
y retencién de los conocimientos, pues los estudiantes tendran a disposicion recursos
educativos interactivos como simuladores, juegos, debates, etc., (Guzman Roque, 2023); lo
que le hace atractivo para el aprendizaje de un médulo complejo como lo es Sistemas
Microcontrolados.

Desde el punto de vista de Rodriguez Alba et al., (2016) el uso del eXeLearning
como una herramienta importante para disefiar y desarrollar Objetos de Aprendizaje,
mejorando los conocimientos técnicos y especificos de la materia mediante una
comunicacion eficaz entre los estudiantes, los profesores y la propia aplicacion. Razones por
las cuales se hace necesaria la aplicacion de estos recursos educativos pues permitird mejorar
el proceso de aprendizaje tedrico-practico en los estudiantes de nuestra institucion.

eXeLearning es una herramienta de cddigo abierto y facil de utilizar, lo que le hace
accesible para todos los educadores, promoviendo la democratizacién de la educacion.
Ademas, esta disefiado para educadores sin mucha experiencia técnica y de programacion
(Maldonado et al., 2017), motivando a los docentes a incorporar la tecnologia en sus clases.

Una de las ventajas de eXeLearning, frente a otro software, es que permite a los
estudiantes acceder al contenido sin necesidad de una conexidn constante a Internet

(Guzman Roque, 2023). Esta funcion garantiza que tanto los profesores como los alumnos
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de la Unidad Educativa “CARLOS CISNEROS”, puedan utilizar los materiales didacticos
en cualquier momento, pues al ser una institucion educativa publica, en ciertas ocasiones no
se cuenta con el servicio de internet.

A medida que los estudiantes utilizan mas la herramienta eXeLearning, su
rendimiento académico mejora, asi lo indica la investigacién realizada por Guzman Roque
(2023), donde comprobd que existe una relacion positiva significativa entre el uso de
eXeLearning y el rendimiento académico de los estudiantes de quinto afio de secundaria, en
la mejora de sus habilidades para resolver problemas matematicos. Lo mismo afirma Barrera
Estrella & Caiza Velasco (2022), en su tesis “IMPLEMENTACION DE OBJETOS DE
APRENDIZAJE BASADOS EN LA METODOLOGIA DICREVOA 2.0 PARA LA
ENSENANZA DE PROGRAMACION MEDIANTE SCRATCH EN
PREADOLESCENTES”, pues manifiestan que los OA facilitan un entorno de aprendizaje
mas interactivo y personalizado, lo que posibilita a mejorar el rendimiento académico en los

estudiantes.

2.3.3.3 Otras herramientas de Autor.

Las herramientas o software de desarrollo de contenido son fundamentales para los
educadores, ya que nos brindan la capacidad de disefiar recursos educativos que no solo
transmiten conocimientos, sino que también facilitan el aprendizaje de manera més atractiva
y adaptada a las diferentes formas en que los estudiantes aprenden. La Tabla 7, muestra
algunas de las principales herramientas que podemos utilizar a la hora de crear material

educativo.



Tabla 7

Herramientas de autor para la creacion de recursos educativos

Tipo

Herramienta

Descripcion
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URL

Software de instalacion

~ Audacity  Software gratuito para grabacién y edicion de = Software de instalacion

Audio

Imagen,
Presentaciones

Video

Gamificacion

Audacity

@:\udatity‘
TTSMP3

TISMP3]
Spreaker

Spreaker®*
Ger_1ia‘IIy

©

Google Slides

Google Slides

Powtoon

% PowToon

Animaker

Camtasia:
= Camtasia®
Youtube

3 YouTube
Educaplay

educaplay

Wordwall

= Wordwal

Quizlet

Quizlet E]

audio.

TTSMP3 es una aplicacion web para
convertir texto a Mp3 gratis y online.

Brinda la alternativa de que tus estudiantes
realicen podcast. y presente su conocimiento
en formato audio.

Es una aplicacion en linea que te permite
crear imagenes, prestaciones, infografias,
gamificaciones y mas.

Herramienta en linea para disefiar imagenes,
infografias, y presentaciones, etc.

Permite crear presentaciones en linea més
dindmicas, usa un solo lienzo en vez de
diapositivas tradicionales y separadas.

Para crear presentaciones colaborativas en
linea.

Para crear videos animados y presentaciones
dinamicas.

Ayuda a los usuarios a crear videos
animados que se  pueden  exportar a
Facebook, YouTube o descargar como un
archivo MP4.

Herramienta para grabar la pantalla y editar
videos.

Es un sitio de Estados Unidos dedicado a
compartir videos.

Es una plataforma web que le permite a los
docentes crear diferentes tipos de actividades
educativas tales como crucigramas, sopa de
letras, adivinanzas, entre otras.

Permite crear actividades tanto interactivas
como imprimibles, puedes crear juegos a
partir de plantillas en un instante.

Permite dar al estudiante
interactivos, a través de
aprendizaje, juegos y pruebas.

contenidos
tarjetas de

https://ttsmp3.com/

https://www.spreaker.c
om/

https://genially.com

https://www.canva.com
/

https://prezi.com/

https://slidesgo.com/es/

https://www.powtoon.c
om

https://www.animaker.
es/

https://www.youtube.c
om/

https://es.educaplay.co
m/

https://wordwall.net/

https://quizlet.com/es
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Trabajo

colaborativo Lino It
{in0
Kahoot!

Quizizz

Evaluaciones y uizizz

Cuestionarios:
Google Forms

Socrative

( ] o
s¢® socrative
Draw.io

19 draw.

Mapas
mentales - -
Mindmeister
rv::\ M4
(®) mind
Arduino
Simuladores de ARDUINO
circuitos
Tinkercad
E AUTODESK
c[al TINKERCAD

Es una plataforma digital que permite crear
murales colaborativos.

Es una herramienta muy sencilla de uso, con
la que podemos crear nuestra

pizarra y presentar en ella notas tipo post-it
(llamadas sticks),

Permite crear cuestionarios interactivos, que
se pueden jugar en tiempo real desde un
computador o teléfono movil.

Herramienta en linea para crear y compartir
evaluaciones, los estudiantes pueden
contestar como: un juego en directo, como
tarea o de manera individual.

Para crear encuestas y formularios de
evaluacion de manera colaborativa.

Para crear cuestionarios, encuestas Yy
ejercicios en tiempo real, permitiendo al
docente obtener resultados al instante.

Es una herramienta gratuita con la que se
puede dibujar cualquier tipo de mapas
mentales,  conceptuales, esquemas o
diferentes representaciones graficas.

El software de mapas mentales en linea
basado en la web, te ayuda a capturar,
desarrollar y compartir ideas de forma grafica

Es una plataforma que comprende una serie
de elementos, tanto hardware,
como software. Permite a los estudiantes
desarrollar conocimientos y habilidades
relacionadas con la programacion, la
electronica y la robética.

Es una herramienta online y gratuita, permite
crear simulaciones de circuitos electrénicos y
el desarrollo de cédigos de programacion.
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https://padlet.com/

https://en.linoit.com/

https://kahoot.com/

https://quizizz.com

https://www.google.co
m/intl/es/forms/about/

https://www.socrative.c
om/

https://app.diagrams.ne
t/

https://www.mindmeist
er.com/es

https://www.arduino.cc
/

https://www.tinkercad.
com/

Nota. La tabla muestra algunas de las herramientas mas utilizadas por los docentes para la

elaboracion de recursos educativos clasificAndolos por tipos. Adaptado del Observatorio

de tecnologia educativa, por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de

Formacion del Profesorado [INTEF] (2023), https://intef.es/recursos-

educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/
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2.4 Contenidos curriculares del modulo de Sistemas Microcontrolados.
2.4.1 Descripcion del modulo de Sistemas Microcontrolados.

El modulo de sistemas microcontrolados esta disefiado para dotar a los estudiantes
del Bachillerato Técnico en Mecatrdnica, los conocimientos y habilidades esenciales, que
les permitan implementar prototipos basicos microcontrolados para el monitoreo y control de
sistemas automatizados. Los aspectos clave del médulo incluyen, seleccidn y programacion
de microcontroladores, acondicionamiento de sefiales de entradas y salidas, utilizacién de
sensores y actuadores, disefio e implementacion de circuitos prototipos de automatizacion.
En general, este modulo hace hincapié tanto en la comprension tedrica como en la aplicacion
practica (MINEDUC, 2019).

A continuacion, en la Tabla 8 se presentan los contenidos curriculares del modulo de

Sistemas Microcontrolados dispuestos por el Ministerio de Educacion del Ecuador.

Tabla 8

Contenidos curriculares del médulo de Sistemas Microcontrolados

‘ CONTENIDOS

Actitudes, valores y

Procedimientos Hechos y conceptos
normas
e Reconocer los riesgos que implica | e Seguridad en sistemas e Acatar las normas y
el trabajo con  sistemas microcontrolados: Seguridad estandares establecidos
microcontrolados, industrial. Equipos de proteccion para el trabajo con
relacionandolos con las medidas personal. Normativa de seguridad. microcontroladores.

preventivas que deben adoptarse. . .
e Estructura general y organizacién e Demostrar una actitud

o Identificar los diferentes tipos de de un microcontrolador: colaborativa e
los microcontroladores, Introduccion.  Familias y tipos. integradora en el
describiendo las caracteristicas Arquitectura  basica.  Estructura trabajo de equipo,
generales de cada uno de ellos. interna. Puertos de comunicacién. respetando las

potencialidades de

e Programar ~ microcontroladores = e Entornos de desarrollo integrado cada persona.

para el monitoreo y/o control de de un microcontrolador:

sistemas automatizados, Fundamentos de  programacion. e Interesarse por obtener

verificando que se cumplen las Lenguajes de programacion. Set de resultados

condiciones de funcionamiento. instrucciones  del entorno  de satisfactorios en el
programacion. trabajo.

e Acondicionar las entradas vy
salidas de un microcontrolador, en
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funcién de los sensores y

actuadores a utilizar. . Senso_res y ,a}ctuadorgs:_ _Tipos. e Asumir - con
Magnitudes fisicas. Principio de responsabilidad y
e Obtener los datos de las funcionamiento. Aplicaciones. compromiso las tareas
magnitudes fisicas de un sistema . . encomendadas.
automatizado,  mediante  la °® Configuracion de un

microcontrolador: Configuracion de = e Considerar los factores

utilizacion de sensores. . L .
los puertos de entrada y salida y situaciones de riesgo

o Desarrollar las interfaces basicas analégicas y digitales. Configuracion previo a la realizacion
de usuario para el manejo de una de los modulos internos. de los trabajos.
aplicacion automatizada, .
mediante el uso de herramientas © FProgramacion de un e Respetar las normas de
informaticas. microcontrolador: seguridad

Acondicionamiento de las sefiales de recomendadas para la

e Identificar las caracteristicas entrada y salida. Algoritmos de instalacion y
técnicas y de funcionalidad de la control para el manejo de sensores y mantenimiento de
aplicacion a ser automatizada, actuadores. Configuracion de los equipos con sistemas
mediante el andlisis de la mddulos de comunicacion. Desarrollo microcontrolados.
documentacion técnica de las interfaces de comunicacién y
correspondiente. control. Desarrollo de sistemas

microcontrolados.

Nota. Tomado del Enunciado General del Curriculo, Bachillerato Técnico Mecatrdénica

(pag. 11), por MINEDUC (2019).

2.4.2 Ventajas de la implementacion Objetos de Aprendizaje en el médulo de Sistemas

Microcontrolados.

Los estudiantes del Bachillerato Técnico en el pais enfrentan varios desafios y
dificultades durante su proceso de aprendizaje. Segun la experiencia adquirida como docente
de la figura profesional de Mecatrdnica de la U.E. Carlos Cisneros, se ha evidenciado una
falta de comprension de conceptos técnicos complejos, principalmente en temas
relacionados con la programacion y disefio de circuitos electronicos. Ademas, se suma el
insuficiente acceso a recursos tecnologicos, pues en algunos casos las instituciones
educativas fiscales no cuentan con suficientes equipos, herramientas y materiales que les
permitan a los estudiantes realizar sus practicas de manera adecuada, lo que dificulta la
adquisicion de habilidades practicas esenciales. Estos desafios resaltan la necesidad de

métodos de ensefianza innovadores, como el uso de OA.
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La implementacion de OA en el mddulo de Sistemas Microcontrolados ofrece
multiples ventajas que enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje. A continuacion, se
detallan las principales ventajas:

e Facilitan la comprension de conceptos complejos. Este mddulo contiene temas
técnicos que pueden ser dificiles de entender a través de métodos de ensefianza
tradicionales. Los OA permiten desglosar estos conceptos en unidades de aprendizaje
mas pequefias y manejables, utilizando recursos multimedia como: videos,
herramientas de simulacion de circuitos, diagramas, presentaciones interactivas.

e Promueven el aprendizaje activo e interactivo. Los OA al incluir actividades
interactivas, permiten que los estudiantes experimenten con el contenido, aplicar sus
conocimientos en situaciones practicas y recibir retroalimentacion inmediata, lo que
favorece un aprendizaje mas profundo y duradero.

e Adaptabilidad y flexibilidad en el aprendizaje. Los OA pueden ser utilizados en
diferentes entornos educativos, ya sea en el aula, en taller, o en sesiones de
aprendizaje remoto, esto permite que los estudiantes accedan a los contenidos en
cualquier momento y lugar, adaptando el ritmo de estudio a sus propias necesidades.

e Desarrollo de habilidades técnicas. En los OA se pueden incluir ejercicios practicos
mediante la utilizacién de herramientas de simulacion online como Tinkercad, que
permiten ejecutar codigos de programas para placas Arduino, también implementar
circuitos de automatizacion.

Estas ventajas demuestran que la incorporacion de OA en el mddulo de Sistemas
Microcontrolados no solo hace que el aprendizaje sea mas accesible y comprensible, sino
que también promueve una ensefianza mas efectiva fomentando el desarrollo de habilidades

técnicas necesarias para el mundo profesional.
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Capitulo 3

Disefio Metodoldgico
3.1  Enfoque de la Investigacion

El enfoque de la investigacion se establece como un componente fundamental para
guiar el desarrollo y la implementacion de un estudio (Hernandez-Sampieri & Mendoza,
2020). Para el presente trabajo de investigacion, el enfoque mas apropiado a utilizar es el
cuantitativo. Este enfoque permite la recoleccion y andlisis de datos numéricos a fin de medir
el impacto de la implementacion de Objetos de Aprendizaje en la mejora del rendimiento

académico de los estudiantes.
3.2  Disefio de la Investigacion

El disefio de la investigacion que se emplea en este estudio es cuasi-experimental,
este disefo se utiliza para establecer relaciones causales entre variables, pero a diferencia de
los disefios experimentales puros, no implica la asignacion aleatoria de los participantes a
los grupos de estudio. En un disefio cuasi-experimental, los investigadores seleccionan
grupos que ya existen o que han sido formados por otras razones. (Hernandez-Sampieri &
Mendoza, 2020).

En el Ecuador, los estudiantes que siguen un bachillerato técnico se organizan en tres
grupos dentro de cada curso. Esta division tiene como objetivo ofrecer una ensefianza mas
personalizada y mejorar la calidad del aprendizaje en los modulos técnicos, permitiendo una
atencion mas cercana y un seguimiento detallado del progreso de cada estudiante en el
desarrollo de las competencias préacticas y tedricas que caracterizan cada figura profesional.

Dentro de la U. E. Carlos Cisneros, se cuenta con un solo paralelo del tercero de

bachillerato de la Figura Profesional de Mecatrdnica; misma que se divide en tres grupos,
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para cada grupo los estudiantes son asignados en orden alfabético, razén por la cual se debe
utilizar una investigacion cuasi-experimental. EI grupol sera el grupo experimental, al cual
se realizard la intervencion aplicando los cinco Objetos de Aprendizaje creados para el
modulo de Sistemas Microcontrolados, mientras que el Grupo 2 sera el grupo de control, el
cual continuara con el método de ensefianza tradicional. Al finalizar, se compararan los
resultados de aprendizaje entre ambos grupos para analizar el impacto de los OA en el

rendimiento académico de los estudiantes.
3.3  Tipo de Investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada, ya que tiene como objetivo principal
contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el desarrollo e implementacion de
una propuesta pedagogica basada en Objetos de Aprendizaje. Dichos OA abarcan contenidos
curriculares del médulo de Sistemas Microcontrolados, buscando ser una solucion concreta
a la necesidad de mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

La investigacion aplicada busca resolver problemas précticos y especificos mediante
la aplicacion de teorias y métodos cientificos, esta se orienta hacia la solucion de problemas
concretos en contextos reales. La investigacion aplicada es fundamental en areas como la
ingenieria, la salud, la educacion y las ciencias sociales, donde se busca no solo entender un
fendmeno, sino también implementar soluciones efectivas y practicas (Herndndez-Sampieri

& Mendoza, 2020).
3.4 Nivel de Investigacion

El nivel o alcance en la investigacion se refiere a la extension y los limites de un

estudio, es decir, lo que se pretende lograr y las areas que se abordaran. En el contexto de la
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ruta cuantitativa, se pueden identificar diferentes tipos de alcances, como el exploratorio,
descriptivo, correlacional y explicativo (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2020).

El alcance explicativo es adecuado para la investigacion, ya que busca establecer
relaciones de causa y efecto con el propdsito de comprender cémo y por qué ocurre un
fendmeno. En este caso, se desea investigar como la implementacion de objetos de

aprendizaje (causa) influye en el rendimiento académico de los estudiantes (efecto).
3.5  Técnicas e Instrumentos de Recoleccidon de Datos

Una técnica de recoleccidon de datos se refiere a los métodos y procedimientos
utilizados para obtener informacion relevante en una investigacion. En cambio un
instrumento de recoleccién de datos es la herramienta utilizada en la investigacion para
obtener informacion de manera sistematica y estructurada (Hernandez & Duana, 2020).
Todo instrumento que se utilice para recolectar datos en una investigacion cientifica debe

ser confiable, objetivo y valido.

En el presente estudio se utilizd la técnica de la encuesta y, como instrumento de
recoleccion de datos para el andlisis cuantitativo, se emple6 un cuestionario de evaluacion
de aprendizajes, dicho cuestionario fue aplicado tanto al grupo experimental (Grupo 1) como
al grupo de control (Grupo 2), posterior a la implementacion de los OA que utilizaron el
grupo experiemental. La finalidad de aplicar el post-test, es la de comparar el rendimiento

académico de los dos grupos.
Cuestionario de evaluacion de aprendizajes.

Para medir el rendimiento académico de los estudiantes en el médulo de Sistemas
Microcontrolados, se utilizé un cuestionario con 13 preguntas . Las preguntas se elaboraron

teniendo en cuenta los elementos de competencia, definidos en el plan curricular del mddulo
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(Ministerio de Educacién del Ecuador [MINEDUC], 2019). En el Apéndice A se muestra el
cuestionario de evaluacion de aprendizajes aplicado.

El cuestionario fue validado por tres expertos docentes: MSc. Adrian Gabriel
Carvajal Jacome, ingeniero en Electrénica, Control y Redes Industriales. Mgs. Jorge Luis
Cando Pazmifio, ingeniero en Mantenimiento y, Mgs. Martha Myriam Rojas Tite, ingeniera
en Electronica y Computacion. A los tres docentes se les entrego el documento y se les
socializ6 un resumen de la investigacion, hubo una aceptacion positiva para la mayoria de
las preguntas, solo hubo una correccion que se realizo en la pregunta nimero 13, referente
a la rabrica de evaluacidn pues dicha pregunta es practica. En el Apéndice B, se muestra las

fichas de validacion del instrumento.
3.6 Técnicas para el Procesamiento e Interpretacion de Datos

Para analizar los datos obtenidos en esta investigacion, se empleo la estadistica
inferencial, lo cual permite interpretar de manera adecuada los resultados del cuestionario
de evaluacion del rendimiento académico aplicado a los estudiantes de ambos grupos
(experimental y control) y, para probar la hipétesis de investigacion, se aplicé la prueba t de
Student para muestras independientes a una cola. Esta técnica permite comparar las medias
de los dos grupos y determinar si las diferencias observadas son estadisticamente

significativas.
3.7  Poblaciéon y Muestra
3.7.1 Poblacién

Se tomd como universo la poblacion correspondiente a los 35 estudiantes del tercero
de Bachillerato Técnico en Mecatrénica paralelo A, de la Unidad Educativa Carlos Cisneros,

de la ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo, periodo lectivo 2024-2025
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3.7.2 Tamaro de la Muestra

Se aplicé un muestreo no probabilistico por ser un grupo ya conformado e intacto.
El tipo de muestra es por cuotas, pues el curso se divide en tres grupos para recibir clases
del médulo de Sistemas Microcontrolados. La investigadora en su rol docente, tuvo acceso
directo a los estudiantes de los Grupos 1y 2, quienes participaron en el estudio; mientras
que el Grupo 3 no pudo ser incluido debido a que su proceso de ensefianza estuvo a cargo
de otro docente. A continuacion, se presenta en la Tabla 9 el detalle de la muestra utilizada

en la investigacion.

Tabla 9

Muestra de la investigacion

‘ MUESTRA

Estudiantes del 3ro BT Grupo Experimental Grupo de Control
Mecatronica Gl G2
No de Estudiantes por grupo 12 11

Nota. Elaboracion propia

3.8  Metodologia de Desarrollo

Para esta investigacion se desarrollaron cinco Objetos de Aprendizaje destinados a
ser utilizados en el mddulo de Sistemas Microcontrolados; donde el publico beneficiario son
los estudiantes de tercero de bachillerato técnico de la Figura Profesional de Mecatronica de
la U.E. Carlos Cisneros.

La metodologia adoptada como guia para el disefio, creacion y evaluacion de los
cinco Objetos de Aprendizaje es la metodologia DICREVOA 2.0, misma que constituye un

modelo estructurado, que integra cinco fases fundamentales: analisis, disefio,
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implementacion, evaluacion y publicacion. Esta metodologia proporciona un marco practico
y sistematico para la creacion de recursos educativos digitales, asegurando que los OA se
adapten a las necesidades de los estudiantes y al contexto educativo.

En el capitulo 5 titulado Propuesta, de la presente tesis; se detalla cada una de las
fases de la metodologia DICREVOA 2.0 que se utiliz6 para el disefio y creacion de los cinco
OA. Desde la fase de analisis, donde se identifican las necesidades, requerimientos y
destinatarios; hasta la creacion de los recursos interactivos, su integracion en los OA, y su

publicacion en el repositorio CEDIA.
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Capitulo 4

Analisis y Discusion de los Resultados
4.1  Analisis Descriptivo de los Resultados

En esta seccion se presentan los datos recopilados durante el desarrollo de la
investigacion. Una vez finalizada la implementacion de los cinco Objetos de Aprendizaje en
el mddulo de Sistemas Microcontrolados, se procedid a aplicar el cuestionario de evaluacion
de aprendizajes a los estudiantes de los grupos experimental y de control. La Tabla 10
muestra los resultados de las calificaciones obtenidas por los estudiantes, reflejando el

impacto del uso de estos recursos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 10

Resultados de las calificaciones obtenidas por los estudiantes del grupo experimental y de

control
GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL
Grupo 1 Grupo 2
No Estudiantes Calificaciones No Estudiantes Calificaciones

1 9,25 1 5
2 8 2 4
3 5 3 6
4 9,5 4 8,25
5 7,5 5 4,75
6 4,5 6 6,25
7 7,5 7 4,5
8 4,75 8 8
9 9,75 9 5
10 9 10 9,5
11 7,5 11 55
12 7

Nota. Elaboracién propia.
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Dado que la hipoétesis de la presente investigacion Hi es: “La implementacion de
Objetos de Aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje del mddulo de Sistemas
Microcontrolados mejora el rendimiento académico de los estudiantes de tercero de
bachillerato de Mecatronica de la U.E. Carlos Cisneros”, se utilizd la prueba estadistica t-

Student a una cola para comprobarla o rechazarla.

Antes de aplicar la prueba estadistica t-Student, los datos deben cumplir ciertos
parametros que son: normalidad, homogeneidad de varianzas, e independencia de las

muestras.

Normalidad de los datos.

Los datos en cada grupo deben tener una distribucion aproximadamente normal, lo
cual se puede verificar con la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk o Kolmogorov-
Smirnov. En este caso se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk, pues el tamafio de la muestra es
pequefio (< 30). Para ello se utiliz6 una calculadora en linea que permitié realizar dicha
prueba, obteniendo los siguientes resultados que se presentan en las Figuras 4 y 5 para los

datos obtenidos del grupo experimental y el grupo de control respectivamente.
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Figura 4
Prueba de normalidad de los datos del grupo experimental

Calculadora de la prueba Shapiro-Wilk
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Nota. Después de aplicar la prueba de normalidad Shapiro-Wilk, se tiene como resultado

que existe normalidad en los datos del grupo experimental. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 5
Prueba de normalidad de los datos del grupo de control

Calculadora de la prueba Shapiro-Wilk
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Nota. Después de aplicar la prueba de normalidad Shapiro-Wilk, se tiene como resultado

que existe normalidad en los datos del grupo de control. Fuente: Elaboracion propia.

Homogeneidad de varianzas

La homogeneidad es importante porque la prueba t-Student asume variaciones
iguales entre los grupos. Para verificar la homogeneidad de varianzas se empleo la prueba
de Levene, para ello se utilizé una calculadora en linea que permite realizar dicha prueba,

obteniendo los resultados siguientes que se muestran en la Figura 6.
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Resultado de la homogeneidad de varianzas para los datos
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Nota. Después de aplicar la prueba de Levene, se tiene como resultado que se cumple el

requisito de homogeneidad. Elaboracion propia.
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Independencia de las muestras

En la investigacion las muestras son independientes, ya que el grupo experimental y
el grupo de control estdn conformados por estudiantes diferentes, y las calificaciones
obtenidas en el cuestionario de evaluacidn de aprendizaje no estan relacionadas entre si.
Prueba t-Student

Como se mencion® anteriormente el estadistico de prueba que se utilizé para aceptar
0 rechazar la hipotesis de investigacion es t-Student, el cual permite evaluar si la
implementacion de los OA mejora el rendimiento académico de los estudiantes; es decir, la
media del grupo experimental es mayor que la del grupo de control.

Después de aplicar el cuestionario de evaluacion de aprendizajes, que mide el
rendimiento académico a los dos grupos: Grupo 1 conformado por 12 alumnos con los cuales
se ha aplicado los OA en el médulo de Sistemas Microcontrolados, y el Grupo 2 de 11
alumnos que ha utilizado una metodologia tradicional, se ha realizado la prueba de hipétesis:
Prueba de Hipotesis
1) Planteamiento de las hipotesis:

Ho: pg1= Ug2 (La implementacion de los OA no mejora el rendimiento académico de los
estudiantes, es decir, la media del grupo experimental es igual a la del grupo de control).
Hi: ug1> pgo (La implementacion de los OA mejora el rendimiento académico de los
estudiantes, es decir, la media del grupo experimental es mayor que la del grupo de control).
2) Nivel de significancia: o = 0.05

3) Criterio: Rechace la Ho si Z¢ > 1,72 6 rechace la Ho si p valor < 0,05

4) Calculos: Se utilizo la hoja electronica Excel, la prueba t para dos muestras suponiendo

variancias iguales, ya que se determiné la normalidad de los datos y en la prueba de Levene

se obtuvo homogeneidad, los resultados de la prueba t se puede observar en la Tabla 11.
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Tabla 11

Prueba t para dos muestras suponiendo variancias iguales

‘ GRUPO GRUPO DE
EXPERIMENTAL CONTROL
Media 7,4375 6,068181818
Varianza 3,421875 3,138636364
Observaciones 12 11
Varianza agrupada 3,286999459
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 21
Estadistico t 1,80937092
P(T<=t) una cola 0,042365984
Valor critico de t (una cola) 1,720742903
P(T<=t) dos colas 0,084731969
Valor critico de t (dos colas) 2,079613845

Nota. Elaboracion propia, empleando hoja electronica Excel.
5) Decision:

El valor calculado obtenido fue de 1,81 > 1,72 y el p valor 0,04 < 0,05 se rechaza la
hipétesis nula (Ho). Esto respalda la hipdtesis de investigacion (Hi), por lo que se puede
concluir que la implementacion de los Objetos de Aprendizaje en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del mddulo de Sistemas Microcontrolados ha mejorado el rendimiento
académico de los estudiantes en el grupo experimental en comparaciéon con el grupo de

control.
4.2 Discusién de los Resultados

Los resultados obtenidos tras la aplicacion de la prueba estadistica t-Student, ha
permitido comprobar la hipétesis de investigacion (Hi), que plantea que la implementacion
de Objetos de Aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje del modulo de Sistemas
Microcontrolados mejora el rendimiento académico de los estudiantes. En los resultados
obtenidos el valor del estadistico t obtenido (1,81) superd el valor critico (1,72), y el p-valor

correspondiente (0,04) fue menor al nivel de significancia establecido (0,05). Esto confirma
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que existe una mejora significativa en el rendimiento académico del grupo experimental en
comparacion con el grupo de control, evidenciando que los estudiantes que tuvieron acceso
a los OA lograron un mejor desempefio académico, reflejando no solo una comprension mas
profunda de los conceptos, sino también una posible motivacién y compromiso superiores
al utilizar recursos digitales interactivos.

Estos resultados coinciden con los obtenidos por Alvarado & Gallegos (2023), cuya
investigacion evidencid que los Objetos Virtuales de Aprendizaje incrementan la motivacién
y el rendimiento académico al fomentar una educacion dinamica y participativa. Por otro
lado, Gutiérrez (2022) sefialé que la ensefianza de la robdtica mediante estrategias didacticas
basadas en OVAs favorece el aprendizaje activo y facilita la comprension de conceptos
complejos, lo cual coincide con los beneficios observados en esta investigacion al
implementar los OA en el Mddulo de Sistemas Microcontrolados. La interaccién con
simuladores y herramientas digitales permitié a los estudiantes fortalecer sus conocimientos
técnicos, al igual que en el estudio de Gutiérrez. Asimismo, Barreray Caiza (2022) validaron
la eficacia de la metodologia DICREVOA 2.0 al desarrollar OA para la ensefianza de
programacion en Scratch, destacando que los OA disefiados con esta metodologia
constituyen herramientas de apoyo eficaces.

En el contexto del Bachillerato Técnico, la implementacion de Objetos de
Aprendizaje no solo mejora la ensefianza al proporcionar recursos dindmicos y accesibles,
sino que también compensa las limitaciones frecuentes en las instituciones fiscales de
nuestro pais, donde a menudo no se cuenta con herramientas ni equipos suficientes para
realizar practicas. Gracias a los OA, los estudiantes pueden utilizar simuladores que les

ayudan a entender mejores temas complejos.
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Capitulo 5

Propuesta

5.1 Creacion de Objetos de Aprendizaje para el modulo de Sistemas

Microcontrolados con la metodologia DICREOVA 2.0

En esta seccion se presenta la creacion de cinco Objetos de Aprendizaje disefiados
especificamente para el médulo de Sistemas Microcontrolados, basados en el plan de
estudios de la Figura Profesional de Mecatrdnica. Estos OA tienen como objetivo facilitar
la comprension, y el aprendizaje de conceptos técnicos complejos, promoviendo una
experiencia educativa interactiva para mejorar el rendimiento académico en los estudiantes.
Para el desarrollo de estos OA, se ha empleado la metodologia DICREVOA 2.0 que permite
un enfoque estructurado y sistematico en el disefio de recursos educativos. Esta metodologia

consta de cinco fases: andlisis, disefio, implementacidn, evaluacion y publicacion.
5.1.1 Fase de Analisis

Esta fase permite identificar las necesidades y requerimientos de los OA, determinar
los destinatarios y los estilos de aprendizaje que se utilizardn para garantizar que los OA se
alineen con los contenidos curriculares del modulo de Sistemas Microcontrolados. En esta
investigacion se desarrollaron cinco Objetos de Aprendizaje, cada uno disefiado para abordar
un tema especifico dentro del curriculo del médulo.

Se inicid aplicando el cuestionario CHAEA (Cuestionario Honey-Alonso de Estilos
de Aprendizaje) a los estudiantes del grupo experimental conformado por 12 educandos
(véase Apéndice C); para determinar si estos se inclinan hacia un estilo activo, reflexivo,
tedrico o pragmaético (Honey et al., 1994). Los resultados promediales obtenidos se

presentan en la Tabla 12, asi como en la Figura 7.



Tabla 12

Resultados de aplicar el Test CHAEA al grupo experimental.
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N. ESTUDIANTE ESTILO ESTILO ESTILO ESTILO
ACTIVO REFLEXIVO TEORICO PRAGMATICO
1 15 17 16 15
2 15 13 12 10
3 10 16 16 18
4 8 19 16 9
5 11 14 18 12
6 7 19 17 16
7 10 19 17 16
8 11 16 16 14
9 14 14 15 17
10 11 11 12 14
11 12 18 18 16
12 13 12 14 12
PROMEDIO 11,42 15,67 15,58 14,08

Nota. Elaboracion propia.

Figura 7

Representacion gréafica de los resultados del Test CHAEA aplicados al grupo experimental

Pragmatico

Activo

TTTTITTTTITTTETTTITITTIITI

Tebrico

Nota. Elaboracion propia.
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Para interpretar los resultados promédiales y establecer el nivel de preferencia del
estilo de aprendizaje en el grupo de estudiantes, se empled la tabla de Baremo (Honey et al.,

1994), misma que se presenta en la Tabla 13.

Tabla 13

Nivel de preferencia de estilo de aprendizaje en el grupo experimental

RANGOS DE PREFERENCIA

ESTILOS MUY BAJA MUY ALTA

Activo 0-6 7-8 @ 13-14 15— 20
Reflexivo 0-10 11-13 18- 19 20
Tedrico 0-6 7-9 10-13 16 -20

Pragmatico 0-8 9-10 11-13 16 — 20

Nota: La tabla muestra los rangos de preferencia de cada estilo de aprendizaje, segin los

resultados obtenidos en el grupo experimental. Adaptado de Honey et al., (1994).

Los resultados del cuestionario CHAEA aplicados al grupo experimental de
estudiantes de tercero de Bachillerato Técnico en Mecatronica, muestran una marcada
preferencia por los estilos de aprendizaje tedrico y pragmatico, lo que significa que los
estudiantes con una inclinacion tedrica les gustan explorar conceptos y teorias; tienden a
valorar la ldgica, el analisis y la estructura en los contenidos. Mientras que los estudiantes
con un estilo pragmatico buscan aplicaciones practicas de las ideas y soluciones concretas a
los problemas o proyectos.

En este sentido, los OA deben incluir contenidos bien estructurados y organizados,
actividades interactivas, simulaciones y experimentos que les permitan aplicar lo aprendido
en escenarios practicos, como el uso las herramientas Arduino y Tinkercad para simular y

construir circuitos.
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Una vez determinado los estilos de aprendizaje predominantes en el grupo de

estudiantes, se procedidé a realizar la matriz de necesidades de los cinco objetos de

aprendizaje, las mismas que se muestras a continuacion en las Tablas de la 14 a la 18.

Tabla 14

Matriz de Necesidades del primer Objeto de Aprendizaje

MATRIZ DE NECESIDADES

Tema del AO

Descripcion del Objeto
de Aprendizaje

Nivel

Perfil del estudiante

Tiempo estimado para
recorrer el Objeto de
Aprendizaje

Contexto educativo

Tipo de Licencia

Requerimientos no
funcionales del Objeto
de Aprendizaje

Introduccion a los Sistemas Microcontrolados

El OA presenta informacion sobre los siguientes contenidos: ;Qué es un
Sistema Microcontrolado? Partes de un Sistema Microcontrolado. Tipos de
microcontroladores Arduino.

Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrénica -
Secundaria

El OA esta dirigido a estudiantes y pablico en general que deseen aprender sobre
los Sistemas Microcontrolados, se requiere que el alumno posea conocimientos
basicos sobre informatica, partes de un sistema de cOmputo y ciertos
fundamentos de la navegacion por internet.

El tiempo requerido para recorrer e interactuar con el OA es de 4 horas.

El desarrollo del OA se enmarca en el contexto de la Unidad Educativa Carlos
Cisneros, especificamente en el médulo de Sistemas Microcontrolados, pues
permite al estudiante una comprension sobre los microcontroladores, debido a
que son el cerebro de muchos dispositivos tecnolégicos que usamos en la vida
diaria y en la industria. Para los estudiantes entender cémo funcionan, les
proporciona la base para desarrollar soluciones innovadoras en automatizacion,
robdtica y control de procesos, que son pilares fundamentales de su futura
carrera profesional.

EI OA propuesto sera publicado en el repositorio cedia.org.ec. Este OA no solo
contiene conceptos, también actividades interactivas, audio libro y un
cuestionario (evaluacién) para monitorear el progreso de los estudiantes. Los
alumnos podran acceder al recurso, tanto en el taller de clases como en sus
hogares, lo que les permite trabajar en las actividades del OA de manera
flexible.

Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial
Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.

Navegadores: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari, etc. Conexion a
Internet.

Nota. Elaboracion propia.
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Matriz de Necesidades del segundo Objeto de Aprendizaje

MATRIZ DE NECESIDADES

Tema del AO

Descripcion del Objeto
de Aprendizaje

Nivel

Perfil del estudiante

Tiempo estimado para
recorrer el Objeto de
Aprendizaje

Contexto educativo

Tipo de Licencia

Requerimientos no
funcionales del Objeto
de Aprendizaje

Microcontrolador Arduino

Este OA permitira a los estudiantes familiarizarse con el microcontrolador
Arduino, los contenidos incluyen: Conceptos basicos sobre Arduino. Partes de
la Placa Arduino, donde se identificard los componentes fisicos clave, tales
como pines digitales, pines anal6gicos, entradas de alimentacion, etc.
Caracteristicas Técnicas de la Placa Arduino como voltaje y corriente de
funcionamiento, informacion necesaria para brindar al estudiante una
comprension integral de la plataforma Arduino para su uso en proyectos
educativos y practicos.

Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrdnica -
Secundaria

El OA esta enfocado para estudiantes y publico en general que deseen aprender
sobre la placa de prototipado Arduino, no necesariamente deben tener
experiencia practica con dichas placas, pero si se requiere que el alumno tenga
nociones basicas sobre microcontroladores, sus funciones y usos, asi como
conocimientos basicos sobre informatica, y navegacion por internet.

El tiempo requerido para recorrer e interactuar con el OA es de 4 horas.

La placa Arduino Uno al ser un componente electrénico de bajo costo, didactico
y préctico para el aprendizaje de la programacion e implementacion de circuitos
con microcontroladores, resulta un recurso primordial a ser utilizado en el taller
de clases, para la ensefianza del modulo de Sistemas Microcontrolados.

El OA sera publicado en el repositorio cedia.org.ec., el mismo que no solo
contiene conceptos, también video y posters interactivos, actividades de
gamificacion como juego de memoria, juego de laberinto y un cuestionario
(evaluacion) para monitorear el progreso de los estudiantes. Esto facilitara el
aprendizaje autdnomo. Ademas, en el taller de mecatronica de la Unidad
Educativa Carlos Cisneros, los estudiantes tendran acceso a kits de desarrollo
Arduino.

Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial
Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.

Navegadores: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari, etc. Conexion a
Internet.

Nota. Elaboracién propia.
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Matriz de Necesidades del tercer Objeto de Aprendizaje

MATRIZ DE NECESIDADES

Tema del AO

Descripcion del Objeto
de Aprendizaje

Nivel

Perfil del estudiante

Tiempo estimado para
recorrer el Objeto de
Aprendizaje

Contexto educativo

Tipo de Licencia

Requerimientos no
funcionales del Objeto
de Aprendizaje

Fundamentos de Programacion

Este Objeto de Aprendizaje esta enfocado en ensefiar los fundamentos de la
programacion en Arduino. Los estudiantes aprenderan los siguientes
contenidos: ¢(Qué son los Datos?, introduccion a los tipos de datos que se
utilizan, como int, byte, string, etc. Variables y Constantes, definicién y uso de
variables y constantes en la programacion para almacenar y manipular datos.
Operadores, como los aritméticos, 16gicos y de comparacion, empleados en la
programacion de microcontroladores Arduino. Este OA tiene como objetivo
proporcionar a los estudiantes los conocimientos esenciales de para escribir
programas basicos que interactden con hardware a través de la placa Arduino.

Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrdnica -
Secundaria

El OA esta dirigido a estudiantes y publico en general que deseen aprender sobre
fundamentos de programacion en Arduino. No necesariamente deben tener
experiencia en la escritura de programas en lenguaje C, que es utilizado para
programar en Arduino. Pero se requiere que el alumno tenga nociones sobre
conceptos basicos de programacién, asi como conocimientos basicos sobre
informatica, y navegacién por internet.

El tiempo requerido para recorrer e interactuar con el OA es de 4 horas.

La programacion se ha convertido en una de las competencias mas importantes
en la era actual, hacer que los estudiantes dominen la l6gica de programacion
no solo abre puertas a una amplia variedad de carreras tecnoldgicas, sino que
también desarrolla habilidades como el pensamiento critico, la resolucién de
problemas y la creatividad. En este sentido, la programacion en Arduino juega
un papel fundamental, especialmente en areas como la educacion técnica y la
industria.

El OA sera publicado en el repositorio cedia.org.ec., el mismo que no solo
contiene conceptos, también contiene presentaciones interactivas, video quiz,
actividades de gamificacion, un juego de laberinto y un cuestionario
(evaluacion) para monitorear el progreso de los estudiantes, permitiendo a los
estudiantes un aprendizaje autbnomo y retroalimentacién constante.

Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial
Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.

Navegadores: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari, etc. Conexion a
Internet.

Nota. Elaboracion propia.
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Matriz de Necesidades del cuarto Objeto de Aprendizaje

MATRIZ DE NECESIDADES

Tema del AO

Descripcion del Objeto
de Aprendizaje

Nivel

Perfil del estudiante

Tiempo estimado para
recorrer el Objeto de
Aprendizaje

Contexto educativo

Tipo de Licencia

Requerimientos no
funcionales del Objeto
de Aprendizaje

Lenguajes de Programacién (IDE de Arduino)

Este OA tiene como finalidad que los estudiantes comprendan y dominen el uso
del IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) de Arduino para la programacion.
Los contenidos que se abordaran incluyen: EI IDE de Arduino, Introduccion al
entorno de desarrollo integrado de Arduino y sus funciones. Instalacion del IDE,
descarga y guia paso a paso su instalacion. Ventana del IDE de Arduino,
explicacion de los elementos de la interfaz del IDE, como la barra de
herramientas, consola de salida, area de codificacion y funciones principales.
Este OA permitird a los estudiantes familiarizarse con la herramienta de
desarrollo que usaran para programar microcontroladores Arduino.

Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrdnica -
Secundaria

El OA esta dirigido a estudiantes y publico en general que deseen familiarizarse
con el IDE Arduino. Se requiere que el alumno tenga nociones sobre conceptos
béasicos de programacidn, asi como conocimientos basicos sobre informatica, y
navegacion por internet.

El tiempo requerido para recorrer e interactuar con el OA es de 4 horas.

Actualmente los lenguajes de programacion son esenciales para el desarrollo de
todas las tecnologias que usamos a diario, desde aplicaciones méviles, softwares
industriales, inteligencia artificial, etc., los lenguajes de programacién permiten
a los programadores traducir ideas complejas en soluciones tecnologicas que
mejoran la vida de las personas. Es asi que el IDE de Arduino es una herramienta
fundamental en el desarrollo de proyectos con microcontroladores, ya que
proporciona un entorno de programacion simple, intuitivo y accesible,
especialmente disefiado para estudiantes, aficionados y profesionales.

El OA propuesto sera publicado en el repositorio cedia.org.ec., el mismo que
proporcionara conceptos y procedimientos de forma interactiva, como una guia
de instalacion mediante video interactivo, poster interactivo, actividades de
gamificacion, un juego y un cuestionario para monitorear el progreso de los
estudiantes y asi reforzar el aprendizaje auténomo. Ademas, dentro de los
talleres de mecatronica de la institucion, los alumnos tendran acceso a
computadoras donde se realizara de forma préactica la instalacion del IDE, de tal
manera que puedan replicarlo en sus hogares.

Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial

Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.
Navegadores: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari, etc.
Conexion a Internet.

Nota. Elaboracion propia.
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Matriz de Necesidades del quinto Objeto de Aprendizaje

MATRIZ DE NECESIDADES

Tema del AO

Descripcion del Objeto
de Aprendizaje

Nivel

Perfil del estudiante

Tiempo estimado para
recorrer el Objeto de
Aprendizaje

Contexto educativo

Tipo de Licencia

Requerimientos no
funcionales del Objeto
de Aprendizaje

Set de instrucciones del entorno de programacion.

En este Objeto de Aprendizaje los estudiantes conoceran el set de instrucciones
del entorno de programacién de Arduino, que es fundamental para que puedas
controlar el comportamiento del microcontrolador y sus interacciones con
diferentes dispositivos y componentes. Los contenidos incluyen: Set de
Instrucciones en Arduino, introduccidn a las principales funciones y comandos
utilizados en los programas de Arduino. Estructura Basica de un Programa,
explicacion de las secciones esenciales de un cédigo en Arduino. Practica 1
Salida Digital, implementacion de un programa para controlar una salida digital,
como encender un LED. Este OA busca capacitar a los estudiantes en el disefio
y ejecucién de programas funcionales para manejar las salidas digitales de
Arduino.

Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrdnica -
Secundaria

El OA esté dirigido a estudiantes y pablico en general que deseen aprender a
escribir programas (sketch) para microcontroladores Arduino. Se requiere que
los estudiantes tengan conocimientos béasicos de electronica, manejo del
hardware de la placa Arduino, fundamentos de programacién.

El tiempo requerido para recorrer e interactuar con el OA es de 4 horas.

Conocer las funciones (instrucciones) que se utilizan para crear cddigo en
Arduino, asi como la estructura de un programa es fundamental para desarrollar
proyectos eficientes y funcionales en la plataforma Arduino, este conocimiento
es clave para el desarrollo de proyectos de automatizacién y robética.

El OA propuesto sera publicado en el repositorio de Cedia, el mismo que no
solo contiene conceptos, también proporciona presentaciones, video interactivo,
actividades de gamificacion, juegos de giro de la ruleta, persecucién en el
laberinto y un cuestionario para monitorear el progreso de los estudiantes. El
OA sera guiado por la docente dentro del taller de mecatronica de la institucion,
donde ademas los estudiantes tendran acceso a computadoras, Kits Arduino y
componentes electrénicos que les permitira realizar practicas.

Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial

Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.
Navegadores: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari, etc.
Conexion a Internet.

Nota. Elaboracion propia.
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5.1.2 Fase de Disefio

En base a la metodologia DICREVOA 2.0, esta fase incluye el disefio instruccional,
el disefio multimedial y la estructura interna de los Objetos de aprendizaje; mismos que se
van a implementar en el mddulo de Sistemas Microconrolados de la Figura Profesional en
Mecatronica, para ello se utilizo las plantillas propuestos por Maldonado et al. (2017).

A continuacién se presentan las Tablas de la 19 a la 23, cada una de ellas muestran

informacion sobre el disefio estructural de cada uno de los cinco objetos de aprendizaje.

Tabla 19

Disefio del primer Objeto de Aprendizaje

PLANTILLA PARA EL DISENO DEL PRIMER OBJETO DE APRENDIZAJE

DISENO INSTRUCCIONAL

1 Descripcion textual del contenido
El OA presenta la siguiente informacion:

Se partira del conocimiento breve de lo que es un Sistema Microcontrolado.

Se detalla cada uno de los tres bloques que conforman un sistema Microcontrolado.
Tipos de microcontroladores Arduino.

Definiciones y caracteristicas de los diferentes tipos de placas Arduino existentes en
el mercado.

e Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluacion.

2 Obijetivo de Aprendizaje
e Comprender los fundamentos de los sistemas microcontroladores y sus aplicaciones,
con el fin de desarrollar habilidades conceptuales en la implementacion y control de
dispositivos electronicos.
3 Contenidos
Inicio
Portada del modulo
Presentacion
Portada del tema 1
Introduccion
Lo que aprenderemos
Obijetivo de Aprendizaje
Contenidos
Sistemas Microcontrolados
Tipos de placas Arduino
Actividades
Actividad 1: Concepto de Sistemas Microcontrolados
Actividad 2: Tipos de placas Arduino
Autoevaluacion
Bibliografia
4 Actividades



El OA posee varias actividades interactivas de refuerzo y aplicacion de conocimientos como:

e Completa: actividad donde deben seleccionar de una lista desplegable el término
correcto para completar el concepto sobre sistemas microcontrolados.

e Tipos de placas Arduino: en esta actividad deben identificar cada placa existente en el
mercado Y, unir mediante lineas con su correspondiente nombre.

5 Autoevaluacion
Se ha disefiado una autoevaluacion que permitira a los estudiantes verificar la comprension del
tema y recibir una retroalimentacion:

o Identifica conceptos fundamentales sobre sistemas microcontrolados y reconoce los
distintos tipos de placas Arduino, mediante una prueba con preguntas de opcion
multiple y complete el espacio en blanco. El cuestionario serd realizado en una
herramienta externa denominado Quizizz y enlazado al OA.

- DISENO MULTIMEDIAL

1 Disefio de la interfaz
e EI OA emplea una interfaz sencilla, clara, y facil de usar. Utiliza un estilo de plantilla
denominado Cisneros de cascada CSS, dicha plantilla ser& creada por el autor de la
tesis, exclusivamente para ser utilizada en el médulo de Sistema Microcontrolados. La
interfaz presenta un aspecto agradable en tonalidad de colores Blue, cada pantalla
dispones de texto y contenido multimedia realizado en herramientas externas
(Genially, Canva, Bing image creator, TTSMP3, StoryJumper) elementos visuales y
auditivos que complementan y refuerzan la informacion textual para una mejor
comprension en los estudiantes.
2 Estructura de las pantallas
o El Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un disefio de Bloque de

navegacion a la izquierda.
Médulo:

Sistemas Microcontrolados

Wemarlavan Fresentacidn

Travedn * a X1, o
R, | UNIDAD 1: ESTRUCTURA GENERAL Y ORGANIZACION DE

Fizw it . UN MICROCONTROLADOR
A Tema1.
Introduccion a los Sistemas

Microcontrolados

N -
»
(G EA o Ges
3 Navegacion
e Laorganizacion de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegacion
jerarquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo facil a lo dificil.
= Inicio
Presentacion
Introduccidn
= Contenidos
Sistema Microcontrolados
Tipos de placa Arduino
= Actividades
Actividad 1
Actividad 2
Autosvaluacion

Bibliografia

Nota. Elaboracién propia.
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Tabla 20

Disefio del segundo Objeto de Aprendizaje

PLANTILLA PARA EL DISENO DEL SEGUNDO OBJETO DE APRENDIZAJE

DISENO INSTRUCCIONAL

1 Descripcidn textual del contenido
El OA presenta la siguiente informacion:

e Se iniciara con el conocimiento breve de lo que es la placa de prototipado Arduino,
su funcionamiento y aplicaciones.
Se detalla cada una de las principales partes de la placa Arduino.
Las caracteristicas técnicas de la placa.
Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluacion.

2 Obijetivo de Aprendizaje

o Identificar los conceptos basicos, partes que conforman la placa de prototipado
Arduino y sus caracteristicas técnicas; para obtener el conocimiento necesario sobre el
hardware del microcontrolador.

3 Contenidos
Inicio
Portada del tema 2
Introduccion
Lo que aprenderemos
Obijetivo de Aprendizaje
Contenidos

Conceptos generales

Partes de la placa Arduino

Caracteristicas técnicas

Actividades
Actividad 1: Partes de Arduino
Actividad 2: Caracteristicas de la placa Arduino Uno
Autoevaluacion
Bibliografia
4 Actividades
El OA posee varias actividades interactivas de refuerzo y aplicacién de conocimientos como:

e Video interactivo: esta actividad permitira observar un video sobre los conceptos
fundamentales de la placa Arduino, mientras se responde preguntas relacionadas a lo
que esta viendo.

e Juego de memoria: en esta actividad se encuentran una serie de tarjetas con la imagen
y nombre relacionados con las partes que conforman la placa Arduino, se debe
emparejar cada término con su imagen correspondiente, dicho juego sera creado en la
herramienta Educaplay.

e  Persecucidn en el laberinto: la actividad consiste en guiar a un personaje a través de
un laberinto mientras aprendes y refuerzas los conocimientos sobre las caracteristicas
de la placa Arduino Uno, actividad creada en Wordwall.

5 Autoevaluacion
Se ha disefiado una autoevaluacion que permitira a los estudiantes verificar la comprension del
tema y recibir una retroalimentacion:

e Identifica conceptos fundamentales, partes y caracteristica de la placa Arduino, a
través de una prueba con preguntas de opcion mdltiple. El cuestionario sera realizado
en una herramienta externa denominado Quizizz y enlazado al OA.

- DISENO MULTIMEDIAL
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1 Disefio de la interfaz
e EI OA emplea una interfaz sencilla, clara, y facil de usar. Utiliza un estilo de plantilla
denominado Cisneros de cascada CSS, dicha plantilla ser& creada por el autor de la
tesis, exclusivamente para ser utilizada en el modulo de Sistema Microcontrolados. La
interfaz presenta un aspecto agradable en tonalidad de colores Blue, cada pantalla
dispones de texto y contenido multimedia realizado en herramientas externas
(Genially, Educaplay, Canva, Bing image creator, TTSMP3, Wordwall,) elementos
visuales y auditivos que complementan y refuerzan la informacion textual para una
mejor comprension en los estudiantes.
2 Estructura de las pantallas
o El Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un disefio de Bloque de
navegacion a la izquierda.

o @ Modulo:
24)

Sistemas Microcontrolados

Lnicie

Vbodta Inico
Caar s bioe * x A1
Arinb e
FRoe R UNIDAD 1: ESTRUCTURA GENERAL Y ORGANIZACIGN DE
UN MICROCONTROLADOR
Bl
Tema 2.
Microcontrolador Arduino
@ o 1 e .
3 Navegacion

e Laorganizacion de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegacion
jerarquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo facil a lo dificil.
= Inicio
Introduccion
=2 Contenidos
Conceptos Generales
Partes de la placa Arduino
Caracteristicas Técnicas
= Actividades
Actividad 1
Actividad 2
Autoevaluacion

Bibliografia

Nota. Elaboracién propia.
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Tabla 21

Disefio del tercer Objeto de Aprendizaje

PLANTILLA PARA EL DISENO DEL TERCER OBJETO DE APRENDIZAJE

DISENO INSTRUCCIONAL

1 Descripcion textual del contenido
El OA presenta la siguiente informacion:

e  Se partirad del conocimiento breve sobre los datos, y tipos de datos empleados en la
programacion.

o Se detalla los conceptos sobre variables y constantes, asi como la forma de
declararlos en un programa.

e Los distintos operadores utilizados en programacion como los aritméticos, de
comparacion y légicos.

e Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluacion.

2 Obijetivo de Aprendizaje

e Utilizar variables, constantes y operadores dentro de un programa en Arduino para
desarrollar aplicaciones bésicas que interactien con el mundo fisico, como encender
luces 0 mover motores. Estas son las bases sobre las cuales construiras programas cada
vez mas complejos en el futuro.

3 Contenidos
Inicio
Portada del tema 3
Introduccion
Lo que aprenderemos
Objetivo de Aprendizaje
Contenidos

Los Datos

Variables y Constantes

Operadores

Actividades
Actividad 1: Concepto sobre datos
Actividad 2: Operadores en programacion
Autoevaluacion
Bibliografia
4 Actividades
El OA posee varias actividades interactivas de refuerzo y aplicacién de conocimientos como:

e Video Quizz: esta actividad permitira observar un video sobre los operadores
utilizados en programacion, mientras se responde preguntas relacionadas a lo que esta
viendo. dicho video interactivo sera creado en la herramienta Educaplay.

e Completar: actividad donde deben seleccionar y arrastrar de una lista el término
correcto para completar el concepto sobre datos.

e Relacionar: en esta actividad deben identificar el tipo de dato y unir mediante lineas
con su correspondiente definicion.

e  Persecucion en el laberinto: consiste en guiar al personaje a través de un laberinto
mientras contestas preguntas relacionadas al tema operadores utilizados en
programacion, actividad creada en Wordwall.

5 Autoevaluacion
Se ha disefiado una autoevaluacion que permitira a los estudiantes verificar la comprension del
tema y recibir una retroalimentacion:

o Identifica términos importantes de fundamentos de programacion como los datos,
constantes y variables, sus conceptos y declaraciones en un codigo en Arduino,
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mediante una prueba con preguntas de opcién maltiple. El cuestionario sera realizado
en una herramienta externa denominado Quizizz y enlazado al OA.

- DISENO MULTIMEDIAL

1 Disefio de la interfaz
o EI OA emplea una interfaz sencilla, clara, y facil de usar. Utiliza un estilo de plantilla
denominado Cisneros de cascada CSS, plantilla creada por el autor de la tesis para ser
utilizada en el mddulo de Sistema Microcontrolados. La interfaz presenta un aspecto
agradable en tonalidad de colores Blue, cada pantalla dispones de texto y contenido
multimedia realizado en herramientas externas (Genially, Educaplay, Canva, Bing
image creator, TTSMP3, Wordwall) elementos visuales y auditivos que complementan
y refuerzan la informacién textual para una mejor comprension en los estudiantes.
2 Estructura de las pantallas
o El Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un disefio de Bloque de
navegacion a la izquierda.
Modulo:
Sistemas Microcontrolados

g
Ltaveiasdar Inicio
t mb e * x X1

ey e~
i O
RS B UNIDAD 2: ENTORNOS DE DESARROLLO INTEGRADO DE

UN MICROCONTROLADOR.
Bl
Tema 3.
Fundamentos de programacion.
@ © o&s .
3 Navegacion

e Laorganizacion de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegacion
jerarquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo facil a lo dificil.
9 Inidio
Introduccion
= Contenidos
Los Diatos
Variahles y Costantes
Operadores
= Actividades
Actividad 1
Actividad 2
Autoevaluacion

Bibliografia

Nota. Elaboracién propia.



Tabla 22

Disefio del cuarto Objeto de Aprendizaje

PLANTILLA PARA EL DISENO DEL CUARTO OBJETO DE APRENDIZAJE

DISENO INSTRUCCIONAL

80

2

Descripcidn textual del contenido
El OA presenta la siguiente informacion:
e Se iniciara con los conceptos basicos sobre el IDE de Arduino.

e Aprenderas a descargar el instalador de Arduino desde la pagina oficial de la

plataforma e instalarlo paso a paso.
Conocerés las partes que conforma el entorno de desarrollo de Arduino.
Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluacion.

Objetivo de Aprendizaje

e Instalar correctamente el IDE de Arduino y familiarizarse con su interfaz, utilizando
las herramientas principales del entorno de desarrollo para comenzar a programar en

las placas Arduino de manera eficiente.
Contenidos
Inicio
Portada del tema 4
Introduccion
Lo que aprenderemos
Objetivo de Aprendizaje
Contenidos
El IDE de Arduino
Instalacion del IDE
Aspecto del IDE
Actividades
Actividad 1: Conceptos sobre IDE
Actividad 2: Partes de la ventana del IDE de Arduino
Autoevaluacion
Bibliografia
Actividades

El OA posee varias actividades interactivas de refuerzo y aplicaciéon de conocimientos como:
e Video interactivo: esta actividad permitira observar un video la descarga e instalacion
del IDE de Arduino, mientras se responde preguntas relacionadas a lo que esta viendo.
e Completar: actividad donde deben seleccionar y arrastrar de una lista el término

correcto para completar el concepto sobre IDE.

e Preguntas de Verdadero-Falso: en esta actividad se presentan afirmaciones
relacionadas a las partes que conforman el entorno de trabajo de Arduino, deberas

decidir si la afirmacion es Verdadera o Falsa.

e LaBatalla: se debe superar un juego, el cual consta de cuatro niveles, cada nivel tiene

dos preguntas relacionadas con el IDE, dicho juego sera creado en Genially.
Autoevaluacion

Se ha disefiado una autoevaluacion que permitira a los estudiantes verificar la comprension del

tema y recibir una retroalimentacion:

o Identifica conceptos fundamentales y las partes que conforman el entorno de desarrollo
IDE de Arduino, a través de una prueba con preguntas de opcion mdaltiple. El
cuestionario sera realizado en una herramienta externa denominado Quizizz y enlazado

al OA.

- DISENO MULTIMEDIAL

1

Disefio de la interfaz
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o EI OA emplea una interfaz sencilla, clara, y facil de usar. Utiliza un estilo de plantilla
denominado Cisneros de cascada CSS, dicha plantilla ser& creada por el autor de la
tesis, exclusivamente para ser utilizada en el médulo. La interfaz presenta un aspecto
agradable en tonalidad de colores Blue, cada pantalla dispones de texto y contenido
multimedia realizado en herramientas externas (Genially, Canva, Bing image creator,
TTSMP3) elementos visuales y auditivos que complementan y refuerzan la
informacion textual para una mejor comprension en los estudiantes.

2 Estructura de las pantallas

e EI Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un disefio de Bloque de

navegacion a la izquierda.

Médulo:

Sistemas Microcontrolados

Loide
Lidsods o 3ﬂ|-:33
P T
frthita e
tutownd acin . UNIDAD 2: ENTORNOS DE DESARROLLO INTEGRADO DE
i UN MICROCONTROLADOR.
Lo B FEAAES
Tema 4.
Lenguajes de Programacian
(IDE de Arduino)
3 Navegacion

e Laorganizacion de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegacion
jerarquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo facil a lo dificil.
= Inidio
Introduccion
= Contenidos
El IDE de Arduino
Instalacion del IDE
Aspecto del IDE
= Actividades
Actividad 1
Actividad 2
Autoevaluacion

Bibliografia

Nota. Elaboracion propia.



Tabla 23

Disefio del quinto Objeto de Aprendizaje

PLANTILLA PARA EL DISENO DEL QUINTO OBJETO DE APRENDIZAJE

DISENO INSTRUCCIONAL

82

2

- DISENO MULTIMEDIAL

1

Descripcidn textual del contenido

El OA presenta la siguiente informacion:

Se partird conociendo el set de instrucciones del entorno de programacion de Arduino
Se detalla la estructura basica de un programa en Arduino.

Se realizard la practica N°1 sobre manejo de salidas digitales

Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluacion.

Objetivo de Aprendizaje
e Disefiar codigos que permitan manejar las salidas digitales de la placa Arduino,
mediante la correcta utilizacion del set de instrucciones del entorno de programacion.
Contenidos
Inicio
Portada del tema 5
Introduccion
Lo que aprenderemos
Objetivo de Aprendizaje
Contenidos
Set de instrucciones
Estructura de un programa
Préctica 1: Salida digital
Actividades
Actividad 1: Estructura basica de un programa
Actividad 2: Set de instrucciones
Autoevaluacion
Bibliografia
Actividades
El OA posee varias actividades interactivas de refuerzo y aplicacién de conocimientos como:

e Video Quizz: esta actividad permitird observar un video sobre una préctica de
encendido y apagado de un Dido LED como salida digital, utilizando Arduino y
Tinkercad, mientras se va respondiendo preguntas relacionadas al video, dicho video
interactivo sera creado con ayuda Educaplay.

e Giralarueda: actividad donde se debe girar una rueda, la cual se detiene en una de las
cinco preguntas relacionadas con el tema estructura de un programa en Arduino. Juego
creado en la herramienta Wordwall.

e  Persecucidn en el laberinto: la actividad consiste en guiar a un personaje a través de
un laberinto mientras aprendes y refuerzas los conocimientos sobre el set de
instrucciones utilizadas en programacion, actividad creada en Wordwall.

Autoevaluacion
Se ha disefiado una evaluacion que permitira a los estudiantes verificar la comprension del tema
tedrico-préactico:

e Disefia y programa un circuito que simule el funcionamiento de un semaforo real,
empleando un microcontrolador Arduino y componentes electronicos basicos; para
ello se utilizara la plataforma Tinkercad, la cual es una herramienta online, que permite
realizar simulaciones de circuitos, dicha herramienta sera enlazada al OA.

Disefio de la interfaz
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o EI OA emplea una interfaz sencilla, clara, y facil de usar. Utiliza un estilo de plantilla
denominado Cisneros de cascada CSS, dicha plantilla ser& creada por el autor de la
tesis, exclusivamente para ser utilizada en el médulo. La interfaz presenta un aspecto
agradable en tonalidad de colores Blue, cada pantalla dispones de texto y contenido
multimedia realizado en herramientas externas (Genially, Educaplay, Canva, Bing
image creator, TTSMP3, Wordwall, Tinkercad) elementos visuales y auditivos que
complementan y refuerzan la informacion textual para una mejor comprension.

2 Estructura de las pantallas

e EI Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un disefio de Bloque de

navegacion a la izquierda.

Mdédulo;
Sistemas Microcontrolados

Lok
Verduede Inicio
Izveraw * A X% e
net S e
o 2 UNIDAD 2: ENTORNOS DE DESARROLLO INTEGRADO DE
stegue UN MICROCONTROLADOR.
Tema 5.
Set de instrucciones del entorno de
programacion.
»
@y & oas
3 Navegacion

e Laorganizacion de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegacion
jerarquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo facil a lo dificil.

= Inicio
Introduccidn
= Contenidos
Set de instrucciones
Estructura de un programa
Practica 1: Salida digital
= Actividades
Actividad 1
Actividad 2
Autoevaluacion

Bibliografia

Nota. Elaboracién propia.

Las Tablas de la 24 a la 28, muestran las estructuras internas de cada uno de los cinco
Objeto de Aprendizaje con sus respectivos i-devices que van a ser utilizados en esta

investigacion.



84

Tabla 24

Estructura interna del primer Objeto de Aprendizaje y los i-devices a utilizarse.

ESTRUCTURA INTERNA DEL PRIMER OA'Y LOS i-devices A UTILIZARSE

ESTRUCTURA
DEL OA TEMA I-DEVICES
1 Inicio Portada del OA i-devices de Genially: Presentaciones.
i-devices de TTSMP3: Texto a audio.
i-devices de Bing image creator: creacion
de iméagenes.
2 Introduccion Descripcion de lo que se aprenderdy i-devices de eXelLearning: Texto libre,
objetivo de aprendizaje. con insercién de medio embebido audio.
3 | Contenidos ¢ Sistemas Microcontrolados i-devices de eXeLearning: Texto libre,
con efecto carrusel.
i-devices de eXeLearning: Contenido
DUA.
e Tipos de placas Arduino i-devices de StoryJumper: Audiolibro.
4 Actividades Actividad 1: Concepto de Sistemas | i-devices de eXelLearning: Actividad
Microcontrolados. desplegable.

i-devices de eXelLearning: Relaciona

Actividad 2: Tipos de placas iy
imagenes, texto.

Arduino
5 | Autoevaluacion | Cuestionario y retroalimentacion de | i-devices de Quizizz: Examen
conocimientos adquiridos.

6  Créditos Referencias bibliograficas i-devices de eXeLearning: Texto libre.

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 25

Estructura interna del segundo Objeto de Aprendizaje y los i-devices a utilizarse.

ESTRUCTURA INTERNA DEL SEGUNDO OA Y LOS i-devices A UTILIZARSE

ESTRUCTURA
DEL OA TEMA I-DEVICES
1 Inicio Portada del OA i-devices de Genially: Presentaciones.
i-devices de TTSMP3: Texto a audio.
i-devices de Bing image creator: creacion
de iméagenes.
2 Introduccion Descripcion de lo que se aprenderdy i-devices de eXelLearning: Texto libre,

objetivo de aprendizaje. con insercion de medio embebido audio.



3 Contenidos e Conceptos generales

e Partes de la placa Arduino

e Caracteristicas técnicas

4 Actividades Actividad 1: Partes de Arduino

Actividad 2: Caracteristicas de la
placa Arduino Uno

5 Autoevaluacién | Cuestionario y retroalimentacion de
conocimientos adquiridos.

6  Creditos Referencias bibliograficas

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 26
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i-devices de eXelLearning: Actividad de
lectura con insercion de medio embebido
audio

i-devices de eXeLearning: Video
interactivo.

i-devices de Genially: Poster interactivo.
i-devices de Bing image creator: creacion
de iméagenes.

i-devices de eXeLearning: Texto libre con
insercion de medio embebido audio.

i-devices de Educaplay: Juego de
memoria.

i-devices de Wordwall: Persecucion en el
laberinto.

i-devices de Quizizz: Examen

i-devices de eXeLearning: Texto libre.

Estructura interna del tercer Objeto de Aprendizaje y los i-devices a utilizarse.

ESTRUCTURA INTERNA DEL TERCER OA'Y LOS i-devices A UTILIZARSE

ESTRUCTURA

DEL OA VESA

1 Inicio Portada del OA

2 Introduccion Descripcion de lo que se aprendera y
objetivo de aprendizaje.

3 Contenidos e Los Datos
e Variables y Constantes
e Operadores

4 Actividades Actividad 1: Concepto sobre datos

I-DEVICES

i-devices de Genially: Presentaciones.
i-devices de TTSMP3: Texto a audio.
i-devices de Bing image creator: creacion
de imagenes.

i-devices de eXeLearning: Texto libre,
con insercién de medio embebido audio.

i-devices de Genially: Presentaciones. i-
devices de Bing image creator: creacion
de iméagenes.

i-devices de Genially: Presentaciones.
i-devices de Bing image creator: creacion
de iméagenes.

i-devices de Educaplay: VideoQuiz.

i-devices de eXeLearning: Completa.
i-devices de eXeLearning: Relaciona.
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Actividad 2: Operadores en i-devices de Wordwall: Persecucion en el
programacion laberinto.

5 | Autoevaluacién @ Cuestionario y retroalimentacién de | i-devices de Quizizz: Examen
conocimientos adquiridos.

6  Creditos Referencias bibliogréaficas i-devices de eXelearning: Texto libre.

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 27

Estructura interna del cuarto Objeto de Aprendizaje y los i-devices a utilizarse.

ESTRUCTURA INTERNA DEL CUARTO OA Y LOS i-devices A UTILIZARSE

ESTRUCTURA
DEL OA TEMA I-DEVICES

1 Inicio Portada del OA i-devices de Genially: Presentaciones.
i-devices de TTSMP3: Texto a audio.
i-devices de Bing image creator: creacion
de imagenes.

2 Introduccion Descripcion de lo que se aprenderdy  i-devices de eXelLearning: Texto libre,

objetivo de aprendizaje. con insercion de medio embebido audio.

3 Contenidos e EI IDE de Arduino i-devices de eXeLearning: Texto libre,
con insercion de medio embebido audio.
i-devices de eXeLearning: Contenido
DUA.
i-devices de eXeLearning: Texto libre,
con insercion de medio embebido video.

e Instalacion del IDE i-devices de eXeLearning: Video
interactivo.

e Aspecto del IDE i-devices de eXelearning: Texto libre,
con insercién de medio embebido audio.
i-devices de Genially: Presentaciones.
i-devices de Bing image creator: creacion
de imégenes.

4 Actividades Actividad 1: Conceptos sobre IDE | i-devices de eXel earning: Completa.
i-devices de eXelearning: Preguntas
verdadero-falso.

Actividad 2: Partes de la ventana del | i-devices de Genially: Video game.
IDE de Arduino

5 | Autoevaluacion | Cuestionario y retroalimentacion de | i-devices de Quizizz: Examen
conocimientos adquiridos.

6  Creéditos Referencias bibliogréaficas i-devices de eXelearning: Texto libre.

Nota. Elaboracién propia.
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Estructura interna del quinto Objeto de Aprendizaje y los i-devices a utilizarse.

ESTRUCTURA
DEL OA
1 Inicio
2 Introduccion

3 Contenidos

4 Actividades

5 Autoevaluacion

6 Créditos

TEMA

Portada del OA

Descripcion de lo que se aprendera y
objetivo de aprendizaje.

e Set de instrucciones

e Estructura de un programa

e Practica 1: Salida digital

Actividad 1: Estructura basica de un
programa

Actividad 2: Set de instrucciones

Disefio y programacion de un
circuito de seméforo  doble
empleando un  simulador de
circuitos

Referencias bibliogréficas

Nota. Elaboracion propia.

I-DEVICES

i-devices de Genially: Presentaciones.
i-devices de TTSMP3: Texto a audio.
i-devices de Bing image creator: creacion
de imégenes.

i-devices de eXelearning: Texto libre,
con insercion de medio embebido audio.

i-devices de Genially: Presentaciones.
i-devices de Bing image creator: creacion
de iméagenes.

i-devices de eXelLearning: Texto libre,
con insercién de medio embebido imagen
y texto efecto carrusel

i-devices de Canva: Presentaciones.
i-devices de Bing image creator: creacion
de iméagenes.

i-devices de Educaplay: VideoQuiz.

i-devices de Wordwall: Gira la rueda.

i-devices de Wordwall: Persecucion en el
laberinto.
i-devices de Tinkercad: Crear un circuito.

i-devices de eXeLearning: Texto libre.
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5.1.3 Fase de Implementacion

En esta fase se detalla el proceso de desarrollo de los cinco Objetos de Aprendizaje
para el mddulo de Sistemas Microcontrolados. En base al disefio instruccional y multimedial
establecido en la fase anterior, se emplearon herramientas de autor y de la web 2.0 para crear
los recursos interactivos, presentaciones, actividades y evaluaciones. Se priorizé la
organizacion, accesibilidad, facilidad de uso y compatibilidad del OA con distintos
dispositivos, asegurando asi una experiencia educativa fluida y efectiva. Todos estos
recursos educativos fueron integrados mediante la herramienta eXelLearning. A
continuacion, en la Tabla 29 se puede apreciar las diferentes herramientas empleadas en el
disefio y creacién de los cinco OA, y en el Apéndice D, se evidencian capturas de pantallas

de dichas herramientas.

Tabla 29

Herramientas empleadas para la creacion de los OA

UTILIZADAS EN LA CREACION DE OA

DESCRIPCION DE LAS HERRAMIENTAS DE AUTOR Y HERRAMIENTAS DE LA WEB 2.0

Nombre Descripcién Evidencia

Esta herramienta permiti6 crear imagenes con inteligencia = Se puede evidenciar
B- artificial, mismas que se utilizaron en diferentes | en el Apéndice D.1
Ing presentaciones, posters, juegos, y actividades educativas en
general.

Esta aplicacion web se utilizd para generar los audios de las = Se puede evidenciar
TTSMP3 voces de los personajes que intervienen en las portadas y = en el Apéndice D.2
presentaciones, pues convierte texto a Mp3.

’ Esta aplicacion es la que mas se utilizo en la creacion de | Se puede evidenciar
’ recursos educativos para esta investigacion, pues permitié | en el Apéndice D.3
crear las cinco portadas, presentaciones para los contenidos
Genially de cada tema, poster interactivos y videojuegos.
wa“ Herramienta con la cual editamos y creamos nuestras Se puede evidenciar
propias imagenes y presentaciones. en el Apéndice D.4
p—— Esta plataforma se emple6 para crear Actividades de | Se puede evidenciar
gamificacion y Video Quiz. en el Apéndice D.5

EWOded La plataforma se utilizO para crear juegos como: Se puede evidenciar
Persecucion en el laberinto, Gira la rueda. en el Apéndice D.6



0 Con esta herramienta se realizaron los examenes que
Juizizz sirvieron como autoevaluacion en cada uno de los OA.
Esta plataforma se utiliza para realizar simulaciones de
AUTODESK circuitos electronicos y el desarrollo de codigos de
@mp MNKERCAD programacion, ideal para nuestras practicas de la materia.
G g, Herramienta que nos permitio crear los cinco Objetos de

Aprendizaje e integrar los recursos educativos creados en
otras plataformas.

eXelLearning

Nota. Elaboracion propia.
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Se puede evidenciar
en el Apéndice D.7

Se puede evidenciar
en el Apéndice D.8

Se puede evidenciar
en el Apéndice D.9

De la misma manera para garantizar la accesibilidad a los Objetos de Aprendizaje

desarrollados para el mddulo de Sistemas Microcontrolados, se emplearon metadatos

basados en el estandar Dublin Core. A continuacion, se presentan las Figuras de la 8 a la 12,

las cuales corresponden a los metadatos de cada uno de los cinco OA desarrollados.

Figura 8

Ficha de metadatos del primer OA.
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Nota. Elaboracion propia.
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Figura 9

Ficha de metadatos del sequndo OA.
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Nota. Elaboracién propia.
Figura 10
Ficha de metadatos del tercer OA.
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Nota. Elaboracién propia.
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Figura 11

Ficha de metadatos del cuarto OA.
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Nota. Elaboracién propia.

Figura 12

Ficha de metadatos del quinto OA.
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Nota. Elaboracién propia.
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5.1.4 Fase de Evaluacion

La evaluacidon se centré en analizar la calidad de los Objetos de Aprendizaje
desarrollados, desde la perspectiva del estudiante como usuario final. Para llevar a cabo esta
evaluacion, se utilizo el cuestionario CUSEOA (Cuestionario de satisfaccion de estudiantes
de un Objeto de Aprendizaje), basado en la propuesta de Massa et al. (2012).

Empleando la herramienta Google Forms, se cred un cuestionario de evaluacion por
cada objeto de aprendizaje desarrollado; los enlaces de cada cuestionario fueron enviados a
los estudiantes del grupo experimental, obteniendo los resultados promediales que se

muestran en la Tabla 30.

Tabla 30

Resultados de la evaluacion de la calidad de los Objetos de Aprendizaje

RESULTADOS DEL CUESTIONARIO CUSEOA APLICADO A LOS CINCO OA

EVALUACION DESDE LA PERSPECTIVA EMOCIONAL

Segun su perspectiva, el Objeto de Aprendizaje le Oljelies el ApiielzE Psrgtr)nr 2d7'0
resultado: 1 2 3 4 5
Dificil (1)- Facil (7) 592 633 642 633 6,36 6,27
Frustrante (1) - Satisfactorio (7) 6,08 6,58 65 642 627 6,37
Aburrido (1) - Ameno (7) 6,33 65 6,17 6,33 6,36 6,34
Rigido (1) - Flexible (7) 6,08 6,42 633 65 627 6,32
EVALUACION DESDE LA PERSPECTIVA PEDAGOGICA Y TECNICA DEL OA

. Promedio
Preguntas: 1 2 3 4 5 -
1. Los objetivos indican lo que se espera que sea 5 483 | 483 475| 482 4,85
aprendido.
2. El nivel de dificultad de los contenidos fue elevado 1,75 15 158 1,58 1,55 1,59
para mis conocimientos previos.
3. El material teérico me ayudo a comprender los 4,58 4,42 45 458 4,45 4,51
conceptos.
4. Las actividades han sido claras y significativas para 45 483 483 4,67 4,73 4,71
mi aprendizaje.
5. El sistema informa sobre mi progreso. 467 458 467 458 464 4,63

45 458 483 458 4,55 4,61

6. Las pistas sobre los errores cometidos son Utiles.
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7. El texto es conciso y preciso. 458 467 48 475 491 4,75
8. Los titulos son inadecuados, no se sabe cual es la 15 1,08 125 142 1,36 1,32
accion que se debe realizar.
9. Las imagenes empleadas me ayudaron a aclarar los 483 483 483 4,75 4,73 4,79
contenidos.
10. Me encontré perdido cuando recorria el recurso,no 1,92 1,75 1,75 1,67 1,64 1,75
sabia donde me encontraba.
11. Los videos y las animaciones me ayudaran a aclarar = 4,92 4,75 492 4,75 | 4091 4,85
los contenidos.

1,17 1,08 1,33 1,17 1,27 1,20

12. La informacion estd mal organizada.

13. En general, los colores y el disefio de todo el 492 483 483 4,75 491 4,85
recurso son adecuados.

14. Recomendaria este recurso a otra persona. 4,92 5 5 492 4,91 4,95

Nota. Elaboracion propia, empleando hoja electronica Excel.

En la Figura 13, se puede observar la representacion de los resultados de la
evaluacion realizada, sobre la calidad de los cinco objetos de aprendizaje creados para el
modulo de Sistemas Microcontrolados. Los resultados muestran una percepcion muy
favorable hacia los OA desde la perspectiva emocional de los estudiantes.

Los alumnos consideran que el Objeto de Aprendizaje es bastante facil de usar con
un promedio de 6.27, este puntaje alto sugiere que el disefio del OA permite un uso accesible
y comprensible para la mayoria de los estudiantes. La percepcion de satisfaccion cuyo
promedio de 6.37, indica que los Objetos de Aprendizaje logran satisfacer las expectativas
de los estudiantes, lo que puede contribuir a una mayor motivacion y compromiso con el
proceso de aprendizaje. Con un promedio de 6.34 en la escala de aburrido a ameno, los
estudiantes encuentran los OA entretenidos y atractivos. La flexibilidad del OA tiene un
promedio de 6.32, lo que indica que los estudiantes consideran que el OA permite cierta

adaptabilidad o que es facil de manejar segln sus necesidades.
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Figura 13
Representacion de la evaluacion de la calidad de los OA desde la perspectiva emocional

de los estudiantes

RESULTADOS DESDE LA PERSPECTIVA EMOCIONAL
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Nota. Elaboracion propia, empleando hoja electronica Excel.

Los resultados de la evaluacién desde la perspectiva pedagogica y técnica se pueden
observar en la Figura 14, obteniendo una percepcion ampliamente positiva en las preguntas
1,3,4,5/6,7,9, 11, 13y 14, donde los estudiantes calificaron de manera sobresaliente
elementos como la claridad de los objetivos, la organizacién del contenido, y la utilidad de
los materiales tedricos, imagenes, videos y animaciones para la comprension de los temas
abordados. Estos puntajes indican que los elementos visuales y multimedia no solo
complementan la informacion, sino que también facilitan la construccion de conocimientos
de manera significativa. La mayoria de los estudiantes sintieron que el material se adapta
adecuadamente a su nivel de conocimientos previos, y reportaron sentirse bien orientados y
sin dificultad para navegar por el recurso.

Por otro lado, las bajas evaluaciones en las preguntas 2, 8, 10 y 12, que hacen
referencia a items de dificultad, confusion en los titulos, escasa estructura del recurso, y

desorganizacion, sugiere que estos aspectos no presentan problemas en el OA. En conjunto,
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estos resultados concluyen que los Objetos de Aprendizaje creados en esta investigacion
cumplen con estandares de calidad pedagdgica y técnica, siendo efectivos y atractivos para

la ensefianza-aprendizaje del modulo Sistemas Microcontrolados.

Figura 14
Representacion de la evaluacion de la calidad de los OA desde la perspectiva pedagdgica

y técnica de los estudiantes
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Nota. Elaboracion propia, empleando hoja electronica Excel.

Para acceder a los cuestionarios de evaluacién de la calidad de los objetos de
aprendizaje, ingrese a los enlaces siguientes:

Cuestionario CUSEOA del OA1 https://forms.gle/TVNAK82Gu6aApxYag9

Cuestionario CUSEOA del OA2 https://forms.qle/PXLA9UUJNVWTLDNv5

Cuestionario CUSEOA del OA3 https://forms.gle/63xxU7Tti2Zdeh3NA

Cuestionario CUSEOA del OA4 https://forms.gle/zm1VnmQKTc2ptoyf9

Cuestionario CUSEOA del OAS5 https://forms.qgle/oKN7U5cESiFjT2dp9



https://forms.gle/TVnAK82Gu6qApxYq9
https://forms.gle/PXLA9UuJNvWTLDNv5
https://forms.gle/63xxU7Tti2Zdeh3NA
https://forms.gle/zm1VnmQkTc2pt6yf9
https://forms.gle/oKN7U5cE5iFjT2dp9
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5.1.5 Fase de Publicacion

Esta fase es la Gltima de la metodologia DICREVOA 2.0 y consiste en la distribucion
y disponibilidad de los cinco Objetos de Aprendizaje desarrollados para el médulo de
Sistemas Microcontrolados. En esta fase los OA fueron subido al Repositorio de Objetos de
Aprendizaje CEDIA, una plataforma digital que facilita el acceso, la difusion y la
reutilizacion de recursos educativos. A continuacion, en las Figuras 15 y 16 se puede

observar capturas de pantalla de los Objetos de Aprendizaje publicados.

Figura 15

Captura de la publicacion de los OA
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Nota. Elaboracion propia.
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Figura 16
Captura de los objetos de aprendizajes publicados
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Nota. Elaboracion propia.

Para acceder a los Objetos de Aprendizaje publicados, ingrese a los siguientes

enlaces:

Temal. Introduccién a los Sistemas Microcontrolados http://roa.cedia.edu.ec/webapps/273

Tema 2. Microcontrolador Arduino http://roa.cedia.edu.ec/webapps/274

Tema 3. Fundamentos de Programacion http://roa.cedia.edu.ec/webapps/275

Tema 4. Lenguajes de Programacion (IDE de Arduino) http://roa.cedia.edu.ec/webapps/276

Tema 5. Set de instrucciones http://roa.cedia.edu.ec/webapps/272



http://roa.cedia.edu.ec/webapps/273
http://roa.cedia.edu.ec/webapps/274
http://roa.cedia.edu.ec/webapps/275
http://roa.cedia.edu.ec/webapps/276
http://roa.cedia.edu.ec/webapps/272
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Conclusiones

La revision de la literatura cientifica facilito la seleccion de la metodologia mas
adecuada para el disefio y creacion OA destinados al modulo de Sistemas
Microcontrolados, durante esta revision se identifico el trabajo de Morales-Velasco &
Diez-Martinez Day (2020), quienes analizaron exhaustivamente diez metodologias
empleadas en Latinoamérica.

La creacion de los cinco Objetos de Aprendizaje siguio la metodologia DICREVOA
2.0, estructurada en cinco fases: analisis, disefio, implementacién, evaluacion y
publicacion. Durante la implementacion, se utilizaron herramientas de la web 2.0 y
eXeLearning para desarrollar y consolidad los recursos interactivos. En la fase de
evaluacion, el cuestionario CUSEOA permitio medir la calidad de los OA en la
dimensién emocional, valorando positivamente su facilidad de uso, comprensién y
entretenimiento; mientras que en la dimension pedagdgica-técnica, se destaco la
claridad y organizacién de los contenidos. Finalmente, los OA fueron alojados en el
repositorio de CEDIA, garantizando su accesibilidad y difusion académica.

Se aplicaron los cinco OA al grupo 1 (experimental), mientras que el grupo 2 (control)
continud su formacion con métodos tradicionales. Esta intervencion fue llevada a cabo
durante 20 horas académicas, combinando actividades dentro y fuera del taller, lo cual
demostré que la implementacion OA en la ensefianza de modulos técnicos es viable
optimizando el tiempo de ensefianza y fomentando el aprendizaje auténomo e
interactivo.

Al comparar el rendimiento académico entre los estudiantes que utilizaron los Objetos
de Aprendizaje y aquellos que continuaron con métodos tradicionales se confirmo la

hipdtesis de esta investigacion. Los resultados de la prueba t-Student indicaron que el
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valor estadistico t obtenido (1,81) superd al valor critico (1,72). Esto demuestra que el
grupo experimental que obtuvo un promedio de 7,44; tuvo un rendimiento académico
significativamente mejor que el grupo de control, cuyo promedio fue de 6,07.

Finalmente se concluye que los Objetos de Aprendizaje son herramientas innovadoras
y efectivas que permiten mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del modulo de
Sistemas Microcontrolados; en contextos educativos con recursos limitados como las
instituciones fiscales de nuestro pais, los OA ayudan a superar las dificultades
préacticas mediante el uso de simuladores y recursos interactivos, lo que optimiza el

aprendizaje y fomenta el desarrollo de habilidades técnicas fundamentales.
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Recomendaciones

Se recomienda explorar y utilizar herramientas innovadoras como la realidad virtual y
la realidad aumentada en la creacién de nuevos Objetos de Aprendizaje. Estas
tecnologias permiten generar experiencias de aprendizaje inmersivas, mejorando la
comprensién de conceptos técnicos y motivando a los estudiantes.

Es importante disefiar Objetos de Aprendizaje para otros médulos formativos, dado
que actualmente no se dispone de guias o textos escolares especializados que faciliten
el desarrollo adecuado de los contenidos curriculares en el Bachillerato Técnico del
Ecuador, esto permitird mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en otras areas
formativas.

Se recomienda trabajar activamente con la plataforma ROA CEDIA para almacenar,
compartir y difundir los Objetos de Aprendizaje creados; ademas, se sugiere capacitar
a docentes y estudiantes en el uso de esta plataforma para maximizar su
aprovechamiento y fomentar el acceso abierto a recursos educativos.

Dado que los Objetos de Aprendizaje dependen de la tecnologia, es importante mejorar
la infraestructura tecnoldgica en las instituciones educativas fiscales, esto incluye la
adquisicion de equipos, acceso a internet de calidad y la implementacion de

plataformas educativas necesarias para aprovechar al maximo los OA.
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Apéndice A. Cuestionario de Evaluacion de Aprendizajes
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Apéndice B. Fichas de Validacion de Instrumentos.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

Ay
& FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS ¥
} TECNOLOGIAS

= PROGRAMA DE MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION GESTION DEL
APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC.

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
L DATOS INFORMATIVOS

Apellido y Nombre del | Cargo o Institucion Nombre del Autor del Instrumento
Informante donde Labora Instrumento de
Evaluacion
MSc. Carvajal Jaicome Docente Test (cuestionario) | Ing. Aucancela Aucanshala
Adritn Gabriel U.E. Carlos Cisneros Mariana De Jesis

Titulo de la investigacion:

IMPACTO DE LA APLICACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE EN EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL MODULO DE SISTEMAS MICROCONTROLADOS, EN LOS

ESTUDIANTES DE TERCERO DE BACHILLERATO TECNICO DE MECATRONICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA CARLOS CISNEROS

Objetivo de la investigacion:

« Determinar ¢l impacto de la aplicacian de Objetos de Aprendizaje en el proceso de ensefanza-aprendizaje
del médulo de Sistemas Microcontrolados, de los cstudiantes de tercero de Bachillerato Téenico de
Mecatrénica de ks Unidad Educativa Corlos Cisneros
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Apéndice C. Cuestionario CHAEA aplicado a los estudiantes del grupo experimental
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Apéndice D. Herramientas empleadas en el disefio y creacion de los OA.

Apéndice D.1. Herramienta Bing Image Create, empleada para generar imagenes a partir

de texto con IA.
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Apéndice D.2. Herramienta TTSMP3 utilizada para convertir texto a voz.
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Apéndice D.3. Herramienta Genially empleada para crear presentaciones, posters

interactivos y video juegos para los OA.

R < B { 1) T A T, 0% O o2
@gminl'y e v YL oo Q Lrrvitar sl equinn Tenjors tu plan Q ‘- v
Mariana Aucancela Ll L T s b 0S8 B CESaRRLLE MRS B
PLOMTRUNCEL S WRINTA LB

Temad,

Crar g Leryguaies de Progr smaoon

OUE de Ardumv)

& 1l copacio

122

=}
! l\.‘: NATEG GAML : -
AR CAMpIAGS Gang Presantacion Temad . PresemaciterTemas . Fortada WS .
S TWanthaz NG - SOIU : Maseiodionn BT : Maiankees - LA :
<
VARL"‘HLESV CWS'AN‘ES AL S AT TR S T e S ‘ _
se 2
m Flanilas EN ARDUING unxurm:m . LO& DATOS
e - A
I twpincicn ~ lrodaccion 4 s Satermes PR
s g Murauntrelidss J -
@ Fanias ve oqapo o h y A e
a a2
ol Avrded NG
wirobles y comtames . . Datos en Programac i .
- Wadihee Shdacious - SIVWATEE : I apariestay ' Moouza thiezizoe - UGG ?
Novedades e’y
“ Dartes de Ls placn Arduino .
s = e, SRR -
G % apmaersbysseied bebted S Anat S 1Lan I L a4 O 2

@& | Fresentazen-Tamal D =aica v ',mo o B
B mw b6 =T O @

° Anodr odgna
4+ /frade aclo gz rondio

UNIDAD 1: ESTRUCTURA GENERAL Y ORGANIZACION DE
UN MICROCONTROLADOR

Tema 1.
Introduccion a los Sistemas
Microcontrolados

- .
@qe_r;ia_"v O

QAmndrpipmy B QA W & 1 4 n & Clits e

= s 2 Cosnciula




123

C % aspgemd hanites re th st L et LUT LA a1

& o3 & i

L)
&  Poster interactive-Areud.. @ Fotice v ‘ﬁ o a B B Pro E =
o aradic phga P

” Partes de la placa Arduino

4+  Afae wxfn dafoonk

u Wiosyen
[ o
5100
f
?
12 &M 22 Cuslizdn O nxdrogn:. @ & wWoesn ! L Suyde o

N azpgens boomies fos bl lase VRIS ALt noi =} g

&8  ESIruciura ©f un SoRnd.. @ Fublco m o a4 B B =

1

P

4+ Anade audio ce lundu

e arain pagiea
1 - -
81 s digsles ENTRADA/SALIDA DIGITALES .

Eh Estas tunciores fe permiten
. mandjar los pnes dptaks do
emipdl ¥ salids dod Arduing, 1o
s y sl e eI Ie Sirwisn e
digitalRead() iy * wares dighzles, e deck S vallies
. Rl 4 § Duntine; :
H '#. ’ cHiabi s sl e :
Fl ¥ Afsgmcks
digitanwrite]) | Wik compnenti |
. W e IR O, 4 ;
o &"}" core laleour de ;
pinMade(] = sonsores dighalss,

?;‘:l' @ genialy SICUENTE &

@ Anodrpiging &0 S won G E T = i % SRLTE L]

I= 1 &m = Cusdizda

(] R ACRGere Rcorm ez oyt (el Habr il Tt L A,

i2e LS TR

1al @ Foblce v <mo o B —]

ELIDE 32/

Sralic pug ey

+  Afsce wofo tu

‘ﬁ' * ESCAPE ROOW ﬁ ’l’
iLA BATALLA!

Drometse




124

Apéndice D.4. Herramienta Canva con la cual editamos y creamos nuestras propias

iméagenes para ser utilizadas en las presentaciones.
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Apéndice D.5. Herramienta Educaplay empleada para crear actividades de gamificacion y

Video Quiz.
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Apéndice D.6. Herramienta Wordwall utilizada para crear juegos como persecucion en el

laberinto, gira la rueda.
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Apéndice D.7. Con la herramienta Quizizz se crearon los examenes que sirvieron como

autoevaluacion en cada uno de los OA.

» B derataarna A P e Gdeessh %+ - L] w

- 2 5 cunccomistm iy ot e = @

QLHZIZZ 4 Wi bilbgneca - mimzure radipe )

magl aurancreia
gl _aoeansela

1M1 biblioteca : = S : -

& Cpeada gorai

) il =i 1 B e

¥ Lhnadn presamenie ]
. CLTTICTE )
& exghora .

o e e e L Tema £E IDE de Ardulng
& Pl sl i F Compamids gor el I ji“_]ﬁ IEFmgumae O 1% gnss B benscians Ty

- e i i -
Guaz m % Fardndares erkjueratos © n o L m

ST Tarkzmi rontarins 5 TvaLLATM

Tema 2 Mirrcranbrofadcr Ardsnnn
B Mapmiemas o o
i Gl & miE ipar u L R e ot = m

1 Phewa pnuan
[ ETTEEE LLTIEH ]

Temal. Intreduocclén a ks 5. Microconcrolados

- CiCFmgarse Y 12°gnce B erucionsl Teceazoey
W5 codeodones i Karens — n

B |ty e o . Al T-dreoa v, -
g L ol L



126

Apéndice D.8. Tinkercad, plataforma online utiliza para realizar simulaciones de circuitos
electronicos y el desarrollo de codigos de programacion, la utilizamos para la realizacion

de las préacticas en la materia de Sistemas Microcontrolados.

~ | [ Bimber. nke ot b 2| { Taieal - L %+
= =0 S Ik e A e LR T | e e [ fa} 4 i
500 AuTODESK
] . Tinker~=  Galeda  Froyeckos  Aulas  Recursos - C
B0 Tinkercad b ! = J

¢ 5 Microcontroladas 3ra MEC "A"-Grupal

Fstudiardes  Gchivicades liseras  Ratificaciones mfesones colahmmadares Hrtz ez @

ACtividadas de clase reflentes

+ Hucus aatidac

Fractica: Encendido ¥
Fraclica: Semalora Uoble apagade de un Dicda LED

v D AR rhe et B L] Tk - tividabe x 4 N l

<« b0 5 ke comcsoe oo OUTAYIW 4 1027 8 et/ BRI TOUIAI WP Tie S mn e eTE -0 Tpee (< 3% 3 o &
¢ Actividades | Practica: Encendido y apagado de un Diodo LED

trulas do y epegedo de un diado ted, el mismy gus e pvecladu ot pan digitel 1113 de lo s Arduing, Pui

Trabajo de les estudiantes

Mastrar Maslo Clrcutitons WUes 08 cAdige




127

Apéndice D.9. eXelLearning, herramienta con la cual creamos los OA e integramos los

recursos educativos creados en otras plataformas.
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