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Resumen 

La presente investigación aborda el uso de Objetos de Aprendizaje como herramienta 

pedagógica para el proceso de enseñanza-aprendizaje en el módulo de Sistemas 

Microcontrolados, de los estudiantes de tercero de Bachillerato Técnico en Mecatrónica de la 

Unidad Educativa Carlos Cisneros. Esta propuesta tiene como objetivo determinar el impacto 

de la aplicación de Objetos de Aprendizaje en el rendimiento académico de los estudiantes, 

promoviendo una experiencia educativa más efectiva y significativa. 

Se aplicó un enfoque de investigación cuantitativa de tipo aplicada, con un diseño cuasi-

experimental. Para ello se creó cinco OA que fueron publicados en el repositorio cedia.org.ec, 

diseñados y elaborados siguiendo la metodología DICREVOA 2.0, que incluye las fases de 

análisis, diseño, implementación, evaluación y publicación. Se empleó la herramienta de autor 

eXeLearning como contenedor de un OA, Quizizz para la creación de autoevaluaciones; 

Wordwall, Educaplay como herramientas de gamificación, Genially, Canva como herramientas 

de presentación y finalmente Tinkercad como simulador de circuitos electrónicos. 

Los resultados de la prueba t-Student aplicada como técnica estadística, 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 implementación 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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Introducción 

En el contexto educativo actual, la integración de la tecnología dentro de las aulas 

de clase se ha convertido en un pilar fundamental para la innovación pedagógica. Dentro de 

este marco, los Objetos de Aprendizaje (OA) emergen como herramientas versátiles y 

efectivas para mejorar la calidad del proceso de enseñanza-aprendizaje. Este estudio se 

enfoca en evaluar el impacto de la aplicación de OA en el módulo de Sistemas 

Microcontrolados, de los estudiantes de tercero de Bachillerato Técnico de la Figura 

Profesional de Mecatrónica, de la Unidad Educativa Carlos Cisneros.  

La investigación se justifica por la necesidad de mejorar el rendimiento académico 

de los estudiantes. Actualmente en el Ecuador, no se cuenta con OA específicos para la 

enseñanza-aprendizaje de Microcontroladores dentro de la educación secundaria; por lo 

tanto, no se cuenta con recursos educativos adecuados que motiven de manera significativa 

el aprendizaje de los discentes. En el ámbito social se pretende reducir la brecha digital y 

promover una educación inclusiva y equitativa.  

Para evaluar el impacto de los Objetos de Aprendizaje en el proceso de enseñanza-

aprendizaje del módulo formativo, se emplea una metodología cuantitativa, con diseño 

cuasi-experimental de tipo aplicada. Los cinco OA creados para esta investigación, son 

utilizados dentro y fuera del taller de clases por los estudiantes del grupo experimental, 

mientras que los estudiantes del grupo de control continúan con el método de enseñanza 

tradicional.  

Se aplicó un cuestionario de evaluación 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 comprobó que los OA permiten mejorar el rendimiento 

académico de los estudiantes. 

 El trabajo se encuentra divido en 5 capítulos:  

Capítulo 1. Se aborda generalidades como el planteamiento del problema, 

justificación de la investigación, objetivos generales y específicos y, la hipótesis de la 

investigación. 

Capítulo 2.  Incluye los antecedentes de la investigación, fundamentación legal, y 

fundamentación teórica; donde se realiza una revisión de la literatura científica sobre OA, 

metodologías empleadas para el diseño y creación y, una revisión de los contenidos 

curriculares del módulo de Sistemas Microcontrolados. 

Capítulo 3. Describe la estructura metodológica que guía la presente investigación, 

enmarcada en un enfoque cuantitativo. También se detalla las técnicas e instrumentos de 

recolección de datos, la población y la muestra utilizada. 

Capítulo 4. Se presentan y analizan los resultados obtenidos tras la aplicación de un 

instrumento de recolección de datos (cuestionario de evaluación), como herramienta 

estadística se emplea la prueba t-Student para finalmente realizar la interpretación de los 

resultados que permitan aceptar la hipótesis de investigación. 

Capítulo 5.  En este capítulo se presenta la propuesta de creación de cinco OA 

diseñados para el módulo de Sistemas Microcontrolados, mismos que fueron desarrollados 

utilizando la metodología DICREVOA 2.0, que consta de cinco fases. Cada fase se detallará 

a lo largo del capítulo, desde el análisis de las necesidades y los estilos de aprendizaje de los 

estudiantes, hasta la creación de los recursos interactivos y su posterior publicación en un 

repositorio educativo.  
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Capítulo 1 

Generalidades 

1.1 Planteamiento del Problema 

El avance tecnológico en el ámbito educativo ha propiciado la integración de Objetos 

de Aprendizaje (OA) con el propósito de enriquecer el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

No obstante, en el ámbito del módulo de Sistemas Microcontrolados dentro del programa de 

bachillerato técnico en Mecatrónica, la efectividad de estos OA aún no ha sido 

rigurosamente evaluada. La carencia de datos concretos que evidencien su impacto tanto en 

el desempeño académico como en la motivación de los estudiantes plantea una preocupación 

de relevancia. En consecuencia, resulta imperativo llevar a cabo una investigación que 

analice de qué manera la implementación de OA puede incidir en la adquisición de 

conocimientos y competencias prácticas en este contexto educativo. 

1.1.1 Situación de la Problemática 

En la era digital, la educación secundaria en nuestro país enfrenta el reto de integrar 

tecnologías emergentes que faciliten y mejoren el proceso de enseñanza-aprendizaje. Los 

Objetos de Aprendizaje (OA) se destacan como recursos didácticos innovadores que pueden 

transformar la dinámica del aula, ofreciendo una experiencia educativa más interactiva y 

personalizada. 

Actualmente los OA han sido implementados en diversas materias, especialmente en 

módulos o asignaturas a nivel universitario como son: matemática, ciencias naturales, 

química, etc.; mientras que, en módulos de Figuras Técnicas a nivel secundario, existe 

escaso o nula implementación de OA. 
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A pesar de los múltiples beneficios que ofrecen los OA, en Educación Técnica la 

implementación de estos recursos educativos enfrenta varios problemas. Uno de los 

principales desafíos es la resistencia al cambio por parte de los docentes, quienes pueden 

sentirse inseguros o poco capacitados para utilizar estas herramientas tecnológicas (Silva et 

al. 2021). Además, la falta de infraestructura adecuada, como acceso a computadoras y 

conexión 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 diseño de los OA, lo 

que puede afectar su capacidad para mantener el interés y la motivación de los estudiantes. 

Los problemas descritos, evidencian la necesidad de seguir investigando y 

desarrollando estrategias efectivas para una correcta implementación de OA en el módulo 

de Sistemas Microcontrolados, asegurando que tanto docentes como estudiantes puedan 

aprovechar al máximo sus beneficios y superar los desafíos existentes. 

1.1.2 Formulación del Problema 

¿Cuál 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 módulo de Sistemas Microcontrolados? 

1.2 Justificación de la Investigación 

La integración de Objetos de Aprendizaje (OA) en el módulo de Sistemas 

Microcontrolados del bachillerato técnico en Mecatrónica, es crucial en el contexto actual 

de la educación. Los OA se presentan como una herramienta innovadora que puede 

transformar la enseñanza tradicional, ofreciendo experiencias de aprendizaje más dinámicas 

e interactivas. La necesidad de preparar a los estudiantes para un mercado laboral cada vez 
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más digitalizado y tecnológicamente avanzado, requiere la adopción de metodologías 

educativas que aprovechen las tecnologías emergentes.  

En áreas como la electrónica, la robótica y la programación, los OA han demostrado 

ser efectivos al facilitar la comprensión de conceptos complejos a través de simulaciones 

interactivas, tutoriales en video y actividades prácticas (Alvarado & Gallegos, 2023). Por 

ejemplo, en la enseñanza de la electrónica, los OA permiten a los estudiantes visualizar 

circuitos en tiempo real y manipular componentes virtuales, lo que mejora 

significativamente su comprensión teórica y habilidades prácticas (Dieck-Assad et al., 

2020). 

Entre los OA más utilizados en la educación técnica se encuentran softwares de 

simulación, que permiten a los estudiantes experimentar con situaciones y escenarios que 

serían difíciles de replicar en un entorno físico (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. Además, las evaluaciones y juegos 

educativos interactivos, son ampliamente utilizados para reforzar el aprendizaje y evaluar el 

progreso de los estudiantes de manera dinámica.  

La aplicación de OA en materias técnicas es de vital importancia por varias razones. 

En primer lugar, los OA facilitan un aprendizaje más activo y participativo, lo que puede 

aumentar la motivación y el compromiso de los estudiantes. Al ofrecer recursos visuales e 

interactivos, los OA pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos 

teóricos y a desarrollar habilidades prácticas esenciales. Además, los OA proporcionan un 

aprendizaje personalizado, adaptándose 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 investigación es relevante porque contribuirá al desarrollo de 

recursos educativos de alta calidad, que pueden ser reutilizados y adaptados a diferentes 

contextos educativos, promoviendo una enseñanza más equitativa y accesible. Al 

proporcionar evidencia empírica sobre los beneficios y desafíos de los OA en la educación 

técnica, esta investigación apoyará la toma de decisiones informadas en la planificación y 

desarrollo curricular. 

1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo General 

• Determinar el impacto de la aplicación de Objetos de Aprendizaje en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje del módulo de Sistemas Microcontrolados, de los 

estudiantes de tercero de Bachillerato Técnico de Mecatrónica de la Unidad 

Educativa Carlos Cisneros. 

1.3.2 Objetivos Específicos 

• Explorar y analizar la literatura científica disponible sobre Objetos de Aprendizaje 

diseñados para la enseñanza en educación técnica, centrándose en estudios 

previos que analicen su efectividad en la mejora del rendimiento académico y la 

comprensión en  los estudiantes. 

• Elaborar Objetos de Aprendizaje adaptados a los contenidos curriculares del 

módulo de Sistemas Microcontrolados mediante el uso de las TICs. 

• Aplicar los Objetos de Aprendizaje al grupo experimental de estudiantes como 

parte del proceso de enseñanza del módulo de Sistemas Microcontrolados. 

• 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 Hipótesis 

La implementación de Objetos de Aprendizaje en el proceso de enseñanza-

aprendizaje del módulo de Sistemas Microcontrolados mejora el rendimiento académico de 

los estudiantes de tercero de bachillerato de Mecatrónica de la U.E. Carlos Cisneros. 
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Capítulo 2 

Estado del Arte y la Práctica 

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 integración de los recursos digitales, como las videoconferencias, podcasts, 

libros electrónicos, juegos interactivos, entre otros, en el ámbito académico ha tenido un 

impacto positivo en el rendimiento en el proceso de enseñanza aprendizaje (Magalhães dos 

Santos et al. 2022). 

El módulo de sistemas Microcontrolados desempeña un papel fundamental dentro 

del currículo de la figura profesional de Mecatrónica, pues constituye una asignatura 

asociada a las unidades de competencia para obtener el título de bachiller técnico. A través 

de este módulo, los estudiantes aprenden a programar microcontroladores, incluido el 

acondicionamiento de señales, los algoritmos de control para sensores y actuadores, la 

configuración de los módulos de comunicación y el desarrollo de interfaces de comunicación 

y control    (Ministerio de Educación del Ecuador [MINEDUC], 2019). Razones suficientes 

por las cuales se ve la imperiosa necesidad de mejorar el proceso de enseñanza- aprendizaje 

de este módulo. Los usos de OA en la enseñanza de Sistemas Microcontrolados son escasos 

posiblemente por la falta de capacitación e interés de los docentes. En este escenario, para 

mejorar el rendimiento académico de los estudiantes se propone la implementación 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 aplicación de proyectos de objetos 

virtuales de aprendizaje (ovas) en la motivación y el rendimiento académico de los 
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estudiantes”, cuyo objetivo de dicha investigación fue analizar los efectos de la 

implementación de proyectos de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) sobre la motivación 

y el rendimiento académico de los estudiantes de educación superior en diferentes 

disciplinas y contextos educativos. La metodología empleada en el estudio fue un diseño 

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 comparación con el grupo de 

control. El estudio demostró que el uso de los OVA en la educación puede mejorar 

significativamente el proceso de enseñanza y aprendizaje, lo que lleva a mejorar los 

resultados de aprendizaje de los estudiantes. 

Con relación al artículo “Enseñanza de la robótica en la educación media a través del 

uso de una estrategia didáctica, Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)”, publicado por 

Gutiérrez  (2022), donde se planteó como objetivo el explorar el uso de una estrategia 

didáctica, en la enseñanza de la robótica en la educación secundaria. Los resultados 

demostraron que dicha estrategia fue eficaz; pues en áreas como programación, electrónica 

y dibujo, facilitó la integración del conocimiento en los estudiantes.  

Siguiendo esta línea de investigación en la tesis realizada por Barrera & Caiza (2022) 

se expone la implementación de objetos de aprendizaje basados en la metodología 

DICREVOA 2.0 para la enseñanza de programación mediante SCRATCH en 

preadolescentes, en la cual se realizó una revisión sistemática de la literatura y de libros, 

también incluyó el análisis 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 identificó a eXeLearning como una valiosa herramienta de creación debido 
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a su versatilidad a la hora de exportar formatos para alojarlos en un repositorio de objetos 

de aprendizaje (ROA).  

Según Rincón (2016) en su investigación “Ambiente de Aprendizaje mediado por 

TIC, para la enseñanza de la asignatura microcontroladores, grado noveno bachillerato 

técnico industrial”, se planteó como objetivo el analizar la influencia de un ambiente de 

aprendizaje mediado por TIC, en el desarrollo de competencias técnicas específicas para la 

asignatura de microcontroladores. Empleó una metodología constructivista apoyada en el 

aprendizaje significativo, colaborativo y autónomo, usando un ambiente de aprendizaje 

mediado por TIC, obteniendo resultados significativos en cuanto a la mejora de las 

competencias específicas de los estudiantes en microcontoladores. 

En base a lo mencionado anteriormente es importante que se elabore e implemente 

OA para la enseñanza del módulo de Sistemas Microcontrolados, empleando eXeLearning 

como software libre para la creación de contenidos educativos y, la metodología 

DICREVOA 2.0 para su diseño. Dichos OA estarán dirigidos hacia estudiantes de tercero 

de bachillerato de la Unidad Educativa Carlos Cisneros. 

 

2.2 Fundamentación Legal 

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

legales lo estipulado en normativas tanto de la legislación internacional como nacional. 

2.2.1 Legislación Internacional  

• La educación encierra un tesoro: informe a la UNESCO de la Comisión 

Internacional sobre la Educación para el Siglo XXI. 
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Como afirma el informe realizado por la Organización de las Naciones Unidas para 

la Educación, la Ciencia y la Cultura  (1996) donde manifiestan que la educación es un 

derecho y debe ser accesible para todas las personas sin excepción. Dicho informe en su 

apartado “Aplicar con éxito las estrategias de la reforma” analiza la importancia de la 

innovación educativa como medio para mejorar el aprendizaje y adaptarse a los desafíos 

contemporáneos, analizando puntos claves como: la descentralización en los sistemas 

educativos, el desarrollo profesional, la integración de las tecnologías de la información para 

la creación de materiales digitales educativos y la enseñanza colaborativa entre docentes. De 

ahí la importancia de utilizar métodos pedagógicos innovadores, como los Objetos de 

Aprendizaje, para mejorar la calidad de la educación. 

• Enseñanza y formación técnica y profesional en el siglo XXI: recomendaciones 

de la UNESCO y la OIT 

De acuerdo con la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la 

Ciencia y la Cultura (2003), en su Art. 94., declara que “La elaboración de material didáctico 

y pedagógico que utilice las tecnologías de la información y la comunicación y se preste a 

una utilización internacional o regional debería considerarse prioritaria.”; manifestando que 

la tecnología y los recursos digitales desempeñan un papel vital en la mejora de la formación 

técnica, los cuales deberían ser aplicados dentro de la enseñanza del módulo Sistemas 

Microcontrolados de la figura profesional en Mecatrónica.  

2.2.2 Legislación Nacional  

• Constitución de la República del Ecuador 

El Art. 347 literal (8) de la Constitución de la República del Ecuador (2015), 

establece que será responsabilidad del Estado “Incorporar las tecnologías de la información 
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y comunicación en el proceso educativo y propiciar el enlace de la enseñanza con las 

actividades productivas o sociales”. 

• Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) 

La LOEI (2011) en el Art. 2, establece y desarrolla los principios del Sistema 

Nacional de Educación del Ecuador entre los términos relevantes para la Educación y 

Formación Técnica Profesional (EFTP) se encuentra el literal (u) “Se establece a la 

investigación, construcción y desarrollo permanente de conocimientos como garantía del 

fomento de la creatividad y de la producción de conocimientos, promoción de la 

investigación y la experimentación para la innovación educativa y la formación científica”. 

Aquí se establece que en la educación se fomente el uso de tecnologías 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 teóricos con las aplicaciones prácticas, especialmente en los 

campos técnicos, 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 educación 

a nivel medio. En este sentido el Bachillerato Técnico será la base hacia la inserción al 

mercado laboral de los estudiantes, el mismo que busca la especialización del talento 

humano por medio de una formación integral. 
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2.3 Fundamentación Teórica 

Los Objetos de Aprendizaje (OA) son recursos digitales diseñados para el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, deben ser reutilizables, interoperables y accesibles en múltiples 

contextos educativos. Un OA puede incluir una variedad de formatos como texto, imágenes, 

videos, simulaciones, cuestionarios y actividades interactivas, todos organizados alrededor 

de un objetivo educativo específico (Quiroz Vieyra & Muñoz González, 2020) .  

2.3.1 Objetos de Aprendizaje 

2.3.1.1 Definición de los Objetos de Aprendizaje. 

Existe una gran variedad de definiciones acerca de objetos de aprendizaje (OA), 

según Astudillo (2011) define a un Objeto de Aprendizaje como: 

 Una unidad didáctica digital diseñada para alcanzar un objetivo de aprendizaje 

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

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

metadatos que propicien su localización, y permitan abordar su contextualización. 

(pág. 34). 

Maldonado et al. (2017) argumentan que los Objetos de Aprendizaje se definen como 

unidades didácticas digitales de formación independientes de menor tamaño que contienen 

un objetivo específico, un contenido, un conjunto de actividades de aprendizaje y una 

autoevaluación. (pág. 10). Estos componentes permiten que los OA sean fácilmente 

identificables, accesibles e integrables en diversas plataformas de gestión del aprendizaje 

(LMS), como Moodle o Blackboard. 

Desde un punto de vista técnico, los OA están diseñados siguiendo estándares 

específicos, como SCORM (Sharable Content Object Reference Model) y el estándar IEEE 
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LOM (Learning Object Metadata). Estos estándares garantizan la interoperabilidad, 

reutilización y accesibilidad de los OA, facilitando su integración en diferentes sistemas y 

contextos educativos. 

2.3.1.2 Características de los Objetos de los Aprendizaje. 

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

los OA son: 

• Interoperable: los OA deben ser compatibles con diferentes entornos tecnológicos 

reconocidos o sistemas de gestión del aprendizaje (LMS). Esto se logra mediante el 

uso de estándares como SCORM (Sharable Content Object Reference Model) y 

xAPI. 

• Educativo: se refiere a su cualidad, que cumple un propósito educativo al facilitar 

la comprensión y la representación de conceptos, teorías, conocimientos o eventos y 

promover el desarrollo de diversas habilidades y competencias. 

• Generativo: hace referencia a su capacidad para construir nuevas lecciones, 

unidades, módulos, etc., ensamblándolos con otros objetos de aprendizaje, lo que 

mejora su potencial mediante la colaboración 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 difusión y uso en diferentes entornos educativos. 

• Reutilizable: es una de las características más importantes de los OA, consiste en la 

capacidad para ser reutilizados en diferentes cursos y contextos educativos. Esto 

significa que un OA diseñado para una lección de matemáticas puede ser reutilizado 
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en diferentes niveles educativos o incluso en diferentes disciplinas, siempre que el 

contenido sea relevante. 

• 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 según Maldonado et al. (2017) cuenta con cuatro 

componentes o partes como se muestra en la Figura 1. 

Figura 1  

Componentes del Objeto de Aprendizaje 

 

Nota. Adaptado de Diseño, Creación y Evaluación de Objetos de Aprendizaje Metodología 

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

 

2.3.1.4 Clasificación de los Objetos de Aprendizaje. 

La clasificación de los objetos involucra diferentes aspectos, por un lado, está las 

aplicaciones pedagógicas, por otro la reutilización, granularidad y la posible combinación 

entre todas, en este sentido Callejas et al. (2011) destaca la clasificación presentada por 

ASTD & SmartForce (2002):   
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• Objetos de instrucción: Estos objetos de aprendizaje están diseñados para facilitar 

el proceso de aprendizaje, asumiendo el estudiante un papel relativamente pasivo.  

• Objetos de colaboración: Estos materiales están diseñados para promover la 

interacción, fomentar entornos de comunicación y fomentar el trabajo en equipo en 

entornos de aprendizaje colaborativo.  

• Objetos de práctica: Diseñados para el autoaprendizaje y el perfeccionamiento de 

habilidades, con una participación activa del estudiante.  

• Objetos de evaluación: Estos materiales sirven para valorar y evaluar el nivel de 

conocimientos adquiridos o competencias alcanzadas por el estudiante tras un 

proceso educativo.  

A continuación, en la Figura 2 se presentan algunos de dicha clasificación: 

Figura 2  

Clasificación de los Objetos de Aprendizaje 

 

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

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

El diseño de materiales educativos implica la toma de decisiones en aspectos 

pedagógicos, comunicativos y tecnológicos. La falta de una definición certera sobre OA ha 

dado lugar al surgimiento de una serie de Metodologías de diseño de OA creadas bajo 

distintos puntos de vista.  

El artículo titulado “Revisión de metodologías para diseñar Objetos de Aprendizaje 

OA: un apoyo para docentes” presentada por Morales-Velasco & Diez-Martinez Day (2020) 

realizan una revisión de diez metodologías de diseño de OA publicadas en Latinoamérica, 

enfocándose en aspectos pedagógicos y tecnológicos. Su objetivo es proporcionar a los 

docentes elementos de conocimiento que les permitan diseñar y utilizar estos recursos 

educativos de manera efectiva. Se analizan las características y elementos básicos que han 

sido considerados en el desarrollo de OA, destacando la importancia de integrar tanto los 

aspectos pedagógicos como los tecnológicos en el proceso de diseño.  

Además, se enfatiza la necesidad de que los docentes, como expertos en contenido, 

se involucren activamente en la creación de estos materiales, apoyándose en herramientas 

de autor y en la colaboración con diseñadores instruccionales cuando sea necesario. A 

continuación, en la Tabla 1 se presenta un resumen de las cinco metodologías más 

destacadas para el diseño de Objetos de Aprendizaje (OA) mencionadas en el artículo. 

Tabla 1  

Metodologías para el diseño de Objetos de Aprendizaje 

Código Título de la 

Metodología 

País Autores Descripción Breve 

M.1 Diseño, Creación y 

Evaluación de 

Objetos de 

Aprendizaje, 

Metodología 

DICREOVA 2.0  

Ecuador  Jorge 

Maldonado  

Jorge Bermeo y 

Fabián Vélez. 

DICREOVA2.0 es un enfoque 

estructurado para el desarrollo de Objetos 

de Aprendizaje. Esta metodología se 

compone de varias fases: análisis, diseño, 

implementación, evaluación y 

publicación, lo que permite un proceso 
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sistemático y organizado. Está dirigida a 

docentes que desean iniciarse en la 

producción de materiales educativos, 

proporcionando herramientas y guías que 

facilitan su trabajo en el diseño 

instruccional, considerando tanto aspectos 

pedagógicos como tecnológicos. 

M.2 MEDOA: 

Metodología para 

el Desarrollo de 

Objetos de 

Aprendizaje   

México   María Alonso, 

Iliana Castillo, 

Verónica 

Martínez y 

Yira Muñoz. 

Se centra en proporcionar un marco 

estructurado para el diseño 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.   
M.3 Modelo de Diseño 

Instruccional 

CODAES 

(Comunidades 

Digitales para el 

Aprendizaje en 

Educación 

Superior)  

México   Luz Morales, 

Lucía Gutiérrez 

y 

Luz Mary 

Ariza. 

CODAES (Comunidades Digitales para el 

Aprendizaje en Educación Superior) es 

una metodología que se enfoca en la 

creación de materiales educativos 

digitales, especialmente en el contexto de 

la educación superior, busca fomentar la 

colaboración entre docentes y diseñadores 

instruccionales, facilitando la creación de 

recursos que respondan a las necesidades 

educativas actuales. 

 

M.4 Metodología 

INTERA 

(Inteligencia, 

Tecnologías 

Educativas y 

Recursos 

Accesibles)  

Brasil   Juliana Braga 

2016 

Es un enfoque diseñado para facilitar la 

creación y uso de OA en entornos 

educativos. Esta metodología se centra en 

la accesibilidad y la reutilización de 

componentes digitales, catalogándolos en 

repositorios en línea. Está orientada a 

docentes que pueden no tener un dominio 

avanzado de la tecnología, 

proporcionando herramientas y guías que 

les permitan participar en el diseño de OA 

de manera efectiva. 

 

M.5 Metodología 

CROA para la 

creación de 

Objetos de 

Aprendizaje   

Argentina  Cecilia Sanz, 

Lucrecia 

Moralejo y 

Fernanda 

Barranquero. 

 (2014) 

CROA (Creación de Recursos Abiertos de 

Aprendizaje) es un enfoque diseñado para 

el desarrollo de Objetos de Aprendizaje 

que se centra en la creación de materiales 

educativos accesibles y reutilizables. 

CROA no asume que el docente actúe solo 

como autor, sino que promueve la 

colaboración en un equipo 

multidisciplinario para el diseño y 

desarrollo de los recursos. 

 

Nota. Adaptado de Morales-Velasco, & Diez-Martinez Day (2020). 
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Para determinar las cinco metodologías más destacadas en la investigación 

presentada por Morales-Velasco & Diez-Martinez Day (2020), se tomó en consideración los 

criterios descritos en la Tabla 2. 

Tabla 2  

Criterios incluidos en las Metodologías 

C
ó
d

ig
o
 

Categorías revisadas en las Metodologías para el diseño de OA 

Aspectos Pedagógicos Aspectos Tecnológicos 
Elementos básicos 

del OA 

Características del OA 

 Psicopedag

ógicos 

Didáctico-

curriculares 

Técnicos-

estéticos 
Funcionales 

A
d
ec

u
ac

ió
n
 a

 l
as

 c
ar

ac
te

rí
st

ic
as

 d
el

 a
lu

m
n
o
  

M
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a 
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n
 c
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s 
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 c
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u
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e 
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s 

 

E
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m
en
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ec
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o
s 

 

C
o
m

p
o
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ci
ó
n
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O
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e 
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ad
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C
o
n
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o
  

E
v
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R
eu
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b
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A
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ib
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In
te
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D
u
ra

b
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E
sc

al
ab

le
  

R
el

ev
an
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A
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M.1 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ x ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

M.2 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ x x x x ✓ ✓ ✓ ✓ x ✓ x ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

M.3 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

M.4 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ x x x x ✓ ✓ ✓ ✓ x ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

M.5 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ x ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 ✓ Categorías que sí están integradas en las Metodologías de OA.  

X Categorías que no están integradas en las Metodologías de OA.  

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

La metodología DICREVOA es una guía para el Diseño, Creación y Evaluación de 

Objetos de Aprendizaje, es el resultados de la investigación y compedio de 19 metodologías 

utilizadas en Iberoamérica. Esta metodología está 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 

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

Figura 3 

Fases de la metodología DICREVOA 2.0 

 

Nota. Tomado de Diseño, creación y evaluación de objetos de aprendizaje: metodología 

Dicrevoa 2.0 (pág. 43), por Maldonado Mahauad et al. (2017). 
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2.3.2.1.1 Fase de Análisis. 

En esta fase se recopila información acerca de la necesidad del OA y sobre los 

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

metodología que puede ser utilizada para la recopilación de la información.   

Tabla 3 

Análisis de las necesidades del Objeto de Aprendizaje 

Matriz de Necesidades 

Tema del OA  Identificación del tema.  

Descripción del Objeto de Aprendizaje  Describir textualmente el contenido.  

Nivel  Identificación del nivel académico de la población 

destinataria (Primaria, Secundaria, Universidad, 

Otros).  

Perfil del Estudiante  Determinar el perfil del estudiante en términos de 

estilos de aprendizaje, señalando si el Objeto de 

Aprendizaje está orientado sobre uno o más estilos 

de aprendizaje en particular.  

Tiempo estimado para recorrer el Objeto de 

Aprendizaje  

Tiempo que necesita el estudiante para interactuar 

completamente con el Objeto de Aprendizaje.  

Contexto Educativo  Identificación de los elementos y factores que 

favorecen el proceso de enseñanza aprendizaje de 

Objeto de Aprendizaje, es decir si se utilizará en un 

EVEA, en una clase presencial, etc.  

Tipo de Licencia  Establecer el tipo de licencia que se va a utilizar en 

el Objeto de Aprendizaje.  

Requerimientos no funcionales del Objeto de 

Aprendizaje  

Identificación de requerimientos técnicos de 

funcionamiento del Objeto de Aprendizaje como 

sistema operativo, navegador, dispositivos móviles, 

plugins necesarios, etc.  

Nota. Tomado de Diseño, creación y evaluación de objetos de aprendizaje: metodología 

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

 

2.3.2.1.2 Fase de Diseño. 

Maldonado et al. (2017) afirman que en esta fase se realiza el diseño del Objeto de 

Aprendizaje, considerando fundamentalmente los aspectos educativos y tecnológicos. Se 

debe tomar en cuenta aspectos referentes al diseño instruccional y el diseño multimedial. En 

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

Plantilla para la fase de Diseño 

Plantilla para el Diseño del Objeto de Aprendizaje 

 Diseño Instruccional 

 

1  Descripción textual del contenido  

 • Se debe presentar un resumen de los puntos primordiales que se presentarás en el OA. 

2  Objetivo de Aprendizaje  

 • Debe contener el objetivo. Debe empezar con verbo en infinitivo, seguido del 

contenido específico que se abordará y finalmente incorpora la condición o 

circunstancia en la que se espera que alcance el desempeño del estudiante.  

3  Contenidos  

 • En este puto se debe abordar algunos aspectos importantes como: selección de los 

contenidos, organización y secuencia de los contenidos y la presentación de los 

contenidos. 

4  Actividades  

 • Las actividades deben estar en función del objetivo de aprendizaje. El tipo de 

contenido, la población destino y los procesos de aprendizaje que se desea estimular. 

5  Autoevaluación  

 • Permite evaluar el objetivo de aprendizaje, para poder saber lo que se aprendió y que 

no. Se recomienda generar una retroalimentación al estudiante, utilizar i-devices como 

preguntas de elección múltiple, verdadero/falso y espacios en blanco. 

 Diseño Multimedial 

  

1  Diseño de la interfaz  

 • Se puede utilizar plantillas en relación al tema a tratarse. Se recomienda utilizar hojas 

e estilos en cascada (CSS) o plantillas desarrolladas para dar soporte a páginas web 

(HTML). 

2  Estructura de las pantallas  

 • Puedes utilizar uno de los siguientes 4 diseños: Bloque de navegación izquierda, 

Bloque de navegación arriba, Bloque de navegación derecha o Bloque combinado. 

3  Navegación  

 • Es necesario que los contenidos sigan una secuencia, por lo tanto, tienen que estar 

organizados desde lo conocido hacia lo desconocido, desde lo fácil a lo difícil.  

Nota. Tomado de Diseño, creación y evaluación de objetos de aprendizaje: metodología 

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

 

La fase de diseño 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 

diagnóstico 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 está de acuerdo o no; el análisis de dichas respuestas posibilita identificar el 

o los estilos preponderantes que pueden ser: Activo, Reflexivo, Teórico o Pragmático 

(Maldonado et al., 2017).  

2.3.2.1.3 Fase de Implementación. 

Para la realización 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 eXeLearning, ya que facilita la creación del objeto de 

aprendizaje. Para la creación de actividades, presentación de contenido, generar 

evaluaciones, etc., puede utilizarse algunos programas informáticos 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 

información esencial sobre un objeto específico, 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 organización y 

recuperación efectivas del contenido digital. Resume el contenido, lo que facilita a los 

usuarios la búsqueda de los recursos de aprendizaje pertinentes. Existen varios estándares 

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 más etiquetas, Metadata Learning Resource (MLR) utilizado para 

anotaciones semánticas. La herramienta eXeLearning permite crear un grupo de metadatos 

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

para sus clases. 

2.3.2.1.4 Fase de Evaluación. 

Como menciona Maldonado et al. (2017), en esta fase se debe evaluar la calidad del 

OA, tanto didáctica como tecnológicamente, es un proceso integral que evalúa las 

dimensiones emocionales, pedagógicas y técnicas de los Objetos de Aprendizaje, 

garantizando que cumplan con los estándares educativos y las necesidades de los alumnos. 

Para la evaluación de un OA, se debe considerar 2 perspectivas: 

• Desde el usuario como consumidor de Objeto de Aprendizaje. Evaluar el OA desde 

la perspectiva del estudiante, sobre su facilidad de uso, eficiencia pedagógica y la 

satisfacción del estudiante, para ello se recomienda utilizar el cuestionario CUSEOA 

(Cuestionario de satisfacción de estudiantes de un Objeto de Aprendizaje) (Massa et 

al. 2012). 

• Desde el docente como productor del Objeto de Aprendizaje. Cuestionario para ser 

realizado a los docentes, investigadores o personas desarrolladores de OA, esta 

evaluación se utiliza para guiar al desarrollador durante la fase de diseño del OA. 

Consiste en un formulario denominado COdA (Calidad de los Objetos de 

Aprendizaje) (Fernández et al.2011). 

 

2.3.2.1.5 Fase de Publicación. 

La fase de publicación 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 cómo 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 estándar 

que sea reconocido por todos los Entornos Virtuales (EVEAS), el estándar más 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 búsqueda y la recuperación 

(Maldonado et al., 2017).  

 

2.3.2.2 Ventajas de la metodología DICREVOA 2.0   

Se puede argumentar que la metodología DICREOVA 2.0 es una de las mejores para 

diseñar Objetos de Aprendizaje, pues permite la construcción de OA de manera integral 

considerando tanto aspectos pedagógicos como tecnológicos. Como sostienen Maldonado 

et al. (2017), dicha metodología posee una estructura clara, ofreciendo un proceso 

sistemático que incluye fases bien definidas: análisis, diseño, implementación, evaluación y 

publicación. 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 específicos, 

lo que la hace versátil para diferentes entornos educativos y asignaturas. 

Todas estas cualidades de la metodología DICREOVA 2.0 la hace adecuada para ser 

utilizada en la creación de OA para el módulo de Sistemas Microcontrolados, pues 

proporciona una estructura flexible y adaptable, fomenta el desarrollo de competencias 



40 

 

 

técnicas y prácticas, integra efectivamente las TICs y herramientas de autor, promueve el 

aprendizaje autónomo y colaborativo, y se alinea con los objetivos específicos del módulo 

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 información, para pasar a ser creadores y 

distribuidores de información y opiniones con los demás usuarios del internet. Las ventajas 

de utilizar herramientas web 2.0 en el campo educativo es amplio pues promueve la 

construcción del conocimiento de forma autónoma en el estudiante, en cualquier momento 

y lugar del planeta (Sigüenza 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 diseño y el 

desarrollo de experiencias de aprendizaje interactivas. Estas herramientas suelen 

proporcionar plantillas e interfaces fáciles de usar, lo que permite a los educadores y 

creadores de contenido producir contenido multimedia sin tener amplios conocimientos de 

programación. Esto incluye la integración de texto, imágenes, audio y vídeo (Maldonado et 

al., 2017). 

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

para crear Objetos de aprendizaje. 
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Tabla 5 

Herramientas de autor para la creación de Objetos de aprendizaje 

Herramientas de Autor 

Nombre Descripción 

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 

sistemas operativos. 

Ardora 

 

Ardora es una aplicación informática para docentes, no 

requiere de un licenciamiento. Permite crear sus propios 

contenidos web, de un modo muy sencillo, sin tener 

conocimientos técnicos de diseño o programación web, se 

pueden crear más de 40 tipos distintos de actividades, 

crucigramas, sopas de letras, simetrías, esquemas, etc., más 

de 10 tipos distintos de páginas multimedia, espacios web o 

los escritorios virtuales (desktop). 

 

Raptivity 

 

Es una herramienta que requiere licenciamiento comercial, 

permite crear interacciones de aprendizaje electrónico en un 

instante, como simulaciones, mundos virtuales, 

rompecabezas, etc.  

Ofrece una biblioteca pre-armada con más de 225 

interacciones de aprendizaje. 

eXeLearning 

 

Es una herramienta de código abierto que permite crear 

Objetos de Aprendizaje para la publicación de contenidos 

educativos, se puede generar páginas web fácilmente sin 

necesidad de tener conocimientos en lenguajes de 

programación o ser un experto de desarrollo web. 

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

eXeLearning 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 código abierto, admite la creación 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 estándar DCMI que es el más utilizado. 
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2.3.3.2 eXeLearning como herramienta de autor. 

2.3.3.2.1 Definición de eXeLearning. 

De acuerdo con Maldonado et al. (2017) el eXeLearning es una herramienta de autor, 

de código abierto, que facilita a los docentes la creación y publicación de contenidos 

educativos, pudiendo inclusive llevarlo a generar sitios web completos, sin necesidad de ser 

un experto en el manejo de herramientas informáticas.  El OA es creado mediante el uso de 

“i-devices”, que son componentes agrupados por categorías que permiten añadir texto, 

imágenes, videos, audios, animaciones, contenidos interactivos preguntas, etc., que son 

accesibles desde un navegador web. 

2.3.3.2.2 Características de eXeLearning. 

De acuerdo con Monje (2013) eXeLearning posee las siguientes características: 

• Open Source, programa abierto. 

• Desarrollado en Python. 

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

navegador web (IE, FireFox, Crome, Opera, Safari). 

• Es una aplicación multiplataforma, capaz de funcionar en Linux, Windows y McOS. 

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

SCORM, Sitio Web. 

• Los contenidos generados pueden ser incluidos en los LMS más extendidos, como 

Moodle y Sakai. 

• Posibilidad de incluir todo tipo de contenidos: textos, enlaces, imágenes, vídeos, 

preguntas, etc., e insertar materiales creados con otras herramientas. 
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• Disponibilidad de distintos bloques de contenido (“i-Devices“) como actividades 

interactivas, juegos, galería de imágenes, actividad de Geogebra, archivos adjuntos, 

etc. 

 

2.3.3.2.3 I-Devices. 

“Los i-Devices son instrumentos que nos permiten introducir diferentes recursos 

didácticos. Estos van desde preguntas de verdadero-falso hasta otros más complejos como 

applets de java. La gran ventaja que ofrece eXeLearning es que podremos crear nuevos i-

Devices” (Monje Fernández, 2013, párrafo 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 

Presentación de 

Información textual 

Texto libre. La mayor parte de un recurso didáctico se 

da estableciendo un contexto, dando instrucciones y 

proveyendo información general que facilite dar sentido 

a aquello que se va a aprender. Se puede agregar 

imágenes, animaciones y videos con este i-device. 

Reflexivo/Teórico 

Objetivos. Describen los resultados esperados del 

aprendizaje y definen lo que los estudiantes deben ser 

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 serán el punto de partida 

para poder completar de modo efectivo los nuevos 

aprendizajes. 

Presentación de 

Información no textual 

imágenes y páginas 

Web 

Galería de imágenes. Muestra un álbum de imágenes, 

inicialmente en formato miniatura. Haciendo clic sobre 

cualquiera de ellas se abre una nueva ventana que la 

muestra ampliada, facilitando el paso de una imagen a 

otra. 

Teórico y Reflexivo 

si se plantea una 

interrogante 
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Lupa. Muestra una imagen y permite, mediante una 

lupa. realizar ampliaciones de la misma. Puede utilizarse 

para centrar la atención del alumno y animarle a 

explorar. Es útil para mostrar planos, mapas, fotografías, 

etc. 

Teórico/Reflexivo 

si se plantea una 

interrogante 

 Artículo Wikipedia. Wikipedia es una enciclopedia en 

línea desarrollada por contribuciones de la comunidad 

web. El i-device Articulo Wikipedia toma el artículo y 

lo embebe en el contenido. 

Teórico 

RSS (no dinámico). 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. 

Teórico 

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. 

Activo o 

Pragmático 

Actividades no 

Interactivas: Proponen 

actividades que no se 

pueden 

contestar directamente 

Caso de estudio. Es una historia que transmite un 

mensaje educativo. Puede ser utilizado para presentar 

una situación realista que permita a los estudiantes 

aplicar su propio conocimiento y/o experiencias. 

Reflexivo/Activo/ 

Pragmático 

Actividad de lectura. Favorece y mejora la 

comprensión de modo que ayuda a los estudiantes a 

contextualizar la actividad. 

Teórico 

Reflexión. Preferentemente para proponer en una 

actividad una pregunta o texto sobre el que el alumno 

debe reflexionar. Es un método de enseñanza utilizado 

frecuentemente para conectar la teoría con la práctica. 

Reflexivo 

Actividades 

Interactivas 

Pregunta de Elección Múltiple. Permite proponer una 

(o varias) preguntas tipo test al alumno. Cada una de las 

preguntas sólo podrá tener una respuesta. 

Activo/Pragmático 

Pregunta de Selección Múltiple. Permite proponer una 

(o varias) preguntas al alumno. Cada una de ellas podrá 

tener más de una respuesta. 

Activo/Pragmático 

Pregunta Verdadero / Falso. Presentan una 

declaración que requiera al estudiante tomar una 

decisión: si la declaración es verdadera o falsa. 

Activo 

Actividad de espacios en blanco. Propone al alumno 

un texto con espacios en blanco que deberán ser 

completados por el alumno. Ofrece retroalimentación al 

estudiante. 

Activo 

Examen SCORM. Es el único que permite la 

comunicación con el LMS. La comunicación entre el 

"Examen SCORM" y el LMS no indicará la nota que ha 

sacado el alumno, sino que informará de si ha aprobado 

o no el examen. 

Activo/Pragmático 

Nota. Tomado de Diseño, creación y evaluación de objetos de aprendizaje: metodología 

Dicrevoa 2.0 (pág. 47 ), por Maldonado Mahauad et al. (2017). 
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2.3.3.2.4 Ventajas de eXeLearning en el ámbito 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. 

  eXeLearning se adapta a los diferentes estilos de aprendizaje al permitir que los 

docentes presenten la información en varios formatos multimedia, como vídeos, imágenes, 

texto y actividades interactiva. Esta adaptabilidad puede conducir a una mejor comprensión, 

y retención de los conocimientos, pues los estudiantes tendrán a disposición recursos 

educativos interactivos como simuladores, juegos, debates, etc., (Guzmán Roque, 2023); lo 

que le hace atractivo para el aprendizaje de un módulo complejo como lo es Sistemas 

Microcontrolados.  

Desde el punto de vista de Rodríguez Alba et al., (2016) el uso del eXeLearning 

como una herramienta importante para diseñar y desarrollar Objetos de Aprendizaje, 

mejorando los conocimientos técnicos y específicos de la materia mediante una 

comunicación eficaz entre los estudiantes, los profesores y la propia aplicación. Razones por 

las cuales se hace necesaria la aplicación de estos recursos educativos pues permitirá mejorar 

el proceso de aprendizaje teórico-práctico en los estudiantes de nuestra institución. 

eXeLearning es una herramienta de código abierto y fácil de utilizar, lo que le hace 

accesible para todos los educadores, promoviendo la democratización de la educación. 

Además, está diseñado para educadores sin mucha experiencia técnica y de programación 

(Maldonado et al., 2017), motivando a los docentes a incorporar la tecnología 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 conexión constante a Internet 

(Guzmán Roque, 2023).  Esta función garantiza que tanto los profesores como los alumnos 
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de la Unidad Educativa “CARLOS CISNEROS”, puedan utilizar los materiales didácticos 

en cualquier momento, pues al ser una institución educativa pública, en ciertas ocasiones no 

se cuenta con el servicio de internet.  

A medida que los estudiantes utilizan más la herramienta eXeLearning, su 

rendimiento académico mejora, así lo indica la investigación realizada por Guzmán Roque 

(2023), donde comprobó que existe una relación positiva significativa entre el uso de 

eXeLearning y el rendimiento académico de los estudiantes de quinto año de secundaria, en 

la mejora de sus habilidades para resolver problemas matemáticos. Lo mismo afirma Barrera 

Estrella & Caiza Velasco (2022), en su tesis “IMPLEMENTACIÓN DE OBJETOS DE 

APRENDIZAJE BASADOS EN LA METODOLOGÍA DICREVOA 2.0 PARA LA 

ENSEÑANZA DE PROGRAMACIÓN MEDIANTE SCRATCH EN 

PREADOLESCENTES”, pues manifiestan que los OA facilitan un entorno de aprendizaje 

más 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 diseñar recursos educativos que no solo 

transmiten conocimientos, sino que también facilitan el aprendizaje de manera más 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. 
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Tabla 7 

Herramientas de autor para la creación de recursos educativos 

Tipo Herramienta Descripción URL 

Audio 

Audacity

 

Software gratuito para grabación y edición de 

audio. 

Software de instalación  

TTSMP3

 

TTSMP3 es una aplicación web para 

convertir texto a Mp3 gratis y online. 

https://ttsmp3.com/ 

Spreaker

 

Brinda la alternativa de que tus estudiantes 

realicen podcast. y presente su conocimiento 

en formato audio. 

https://www.spreaker.c

om/ 

Imagen, 

Presentaciones 

Genially 

 

Es una aplicación en línea que te permite 

crear imágenes, prestaciones, infografías, 

gamificaciones y más. 

https://genially.com 

Canva 

 

Herramienta en línea para diseñar imágenes, 

infografías, y presentaciones, etc. 

https://www.canva.com

/ 

Prezi 

 

Permite crear presentaciones en línea más 

dinámicas, usa un solo lienzo en vez de 

diapositivas tradicionales y separadas. 

https://prezi.com/ 

Google Slides 

 

Para crear presentaciones colaborativas en 

línea. 

https://slidesgo.com/es/ 

Video 

Powtoon 

 

Para crear videos animados y presentaciones 

dinámicas. 

https://www.powtoon.c

om 

 

Animaker 

 

Ayuda a los usuarios a crear videos 

animados que se pueden exportar a 

Facebook, YouTube o descargar como un 

archivo MP4. 

https://www.animaker.

es/ 

Camtasia: 

 

Herramienta para grabar la pantalla y editar 

videos. 

 

Youtube 

 

Es un sitio de Estados Unidos dedicado a 

compartir videos. 

https://www.youtube.c

om/ 

 

Gamificación 

Educaplay 

 

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. 

https://es.educaplay.co

m/ 

Wordwall 

 

Permite crear actividades tanto interactivas 

como imprimibles, puedes crear juegos a 

partir de plantillas en un instante. 

https://wordwall.net/ 

Quizlet 

 

Permite dar al estudiante contenidos 

interactivos, a través de tarjetas de 

aprendizaje, juegos y pruebas. 

https://quizlet.com/es 



48 

 

 

Trabajo 

colaborativo 

Padlet 

 

Es una plataforma digital que permite crear 

murales colaborativos.  

https://padlet.com/ 

Lino It 

 

Es una herramienta muy sencilla de uso, con 

la que podemos crear nuestra 

pizarra y presentar en ella notas tipo post-it 

(llamadas sticks), 

https://en.linoit.com/ 

Evaluaciones y 

Cuestionarios: 

 

Kahoot! 

 

Permite crear cuestionarios interactivos, que 

se pueden jugar en tiempo real desde un 

computador o teléfono móvil.   

https://kahoot.com/ 

Quizizz 

 

Herramienta en línea para crear y compartir 

evaluaciones, los estudiantes pueden 

contestar como: un juego en directo, como 

tarea o de manera individual. 

https://quizizz.com 

Google Forms 

 

Para crear encuestas y formularios de 

evaluación de manera colaborativa.  

https://www.google.co

m/intl/es/forms/about/ 

Socrative 

 

Para crear cuestionarios, encuestas y 

ejercicios en tiempo real, permitiendo al 

docente obtener resultados al instante. 

https://www.socrative.c

om/ 

Mapas 

mentales 

Draw.io

 

Es una herramienta gratuita con la que se 

puede dibujar cualquier tipo de mapas 

mentales, conceptuales, esquemas o 

diferentes representaciones gráficas. 

https://app.diagrams.ne

t/  

Mindmeister 

 
 

El software de mapas mentales en línea 

basado en la web, te ayuda a capturar, 

desarrollar y compartir ideas de forma gráfica 

https://www.mindmeist

er.com/es  

 

Simuladores de 

circuitos  

Arduino  

 

Es una plataforma que comprende una serie 

de elementos, tanto hardware, 

como software. Permite a los estudiantes 

desarrollar conocimientos y habilidades 

relacionadas con la programación, la 

electrónica y la robótica. 

https://www.arduino.cc

/ 

Tinkercad 

 

Es una herramienta online y gratuita, permite 

crear simulaciones de circuitos electrónicos y 

el desarrollo de códigos de programación. 

https://www.tinkercad.

com/ 

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

elaboración de recursos educativos clasificándolos por tipos. Adaptado del Observatorio 

de tecnología educativa, por el Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de 

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

educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/  
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2.4 Contenidos curriculares del módulo de Sistemas Microcontrolados. 

2.4.1 Descripción del módulo de Sistemas Microcontrolados. 

El módulo de sistemas microcontrolados está diseñado para dotar a los estudiantes 

del Bachillerato Técnico en Mecatrónica, los conocimientos y habilidades esenciales, que 

les permitan implementar prototipos básicos microcontrolados para el monitoreo y control de 

sistemas automatizados. Los aspectos clave del módulo incluyen, selección y programación 

de microcontroladores, acondicionamiento de señales de entradas y salidas, utilización de 

sensores y actuadores, diseño e implementación de circuitos prototipos de automatización. 

En general, este módulo hace hincapié tanto en la comprensión teórica como en la aplicación 

práctica (MINEDUC, 2019). 

A continuación, en la Tabla 8 se presentan los contenidos curriculares del módulo de 

Sistemas Microcontrolados dispuestos por el Ministerio de Educación del Ecuador. 

Tabla 8 

Contenidos curriculares del módulo de Sistemas Microcontrolados 

CONTENIDOS 

Procedimientos Hechos y conceptos 
Actitudes, valores y 

normas 

• Reconocer los riesgos que implica 

el trabajo con sistemas 

microcontrolados, 

relacionándolos con las medidas 

preventivas que deben adoptarse.  

• Identificar los diferentes tipos de 

los microcontroladores, 

describiendo las características 

generales de cada uno de ellos.  

• Programar microcontroladores 

para el monitoreo y/o control de 

sistemas automatizados, 

verificando que se cumplen las 

condiciones de funcionamiento.  

• Acondicionar las entradas y 

salidas de un microcontrolador, en 

• Seguridad en sistemas 

microcontrolados: Seguridad 

industrial. Equipos de protección 

personal. Normativa de seguridad.  

• Estructura general y organización 

de un microcontrolador: 

Introducción. Familias y tipos. 

Arquitectura básica. Estructura 

interna. Puertos de comunicación.  

• Entornos de desarrollo integrado 

de un microcontrolador: 

Fundamentos de programación. 

Lenguajes de programación. Set de 

instrucciones del entorno de 

programación.  

• Acatar las normas y 

estándares establecidos 

para el trabajo con 

microcontroladores.  

• Demostrar una actitud 

colaborativa e 

integradora en el 

trabajo de equipo, 

respetando las 

potencialidades de 

cada persona.  

• Interesarse por obtener 

resultados 

satisfactorios en el 

trabajo.  
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función de los sensores y 

actuadores a utilizar.  

• Obtener los datos de las 

magnitudes físicas de un sistema 

automatizado, mediante la 

utilización de sensores. 

• Desarrollar las interfaces básicas 

de usuario para el manejo de una 

aplicación automatizada, 

mediante el uso de herramientas 

informáticas. 

• Identificar las características 

técnicas y de funcionalidad de la 

aplicación a ser automatizada, 

mediante el análisis de la 

documentación técnica 

correspondiente.  

• Sensores y actuadores: Tipos. 

Magnitudes físicas. Principio de 

funcionamiento. Aplicaciones.  

• Configuración de un 

microcontrolador: Configuración de 

los puertos de entrada y salida 

analógicas y digitales. Configuración 

de los módulos internos.  

• Programación de un 

microcontrolador: 

Acondicionamiento de las señales de 

entrada y salida. Algoritmos de 

control para el manejo de sensores y 

actuadores. Configuración de los 

módulos de comunicación. Desarrollo 

de las interfaces de comunicación y 

control. Desarrollo de sistemas 

microcontrolados.  

• Asumir con 

responsabilidad y 

compromiso las tareas 

encomendadas.  

• Considerar los factores 

y situaciones de riesgo 

previo a la realización 

de los trabajos.  

• Respetar las normas de 

seguridad 

recomendadas para la 

instalación y 

mantenimiento de 

equipos con sistemas 

microcontrolados.  

 

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

(pág. 11 ), por MINEDUC (2019). 

 

2.4.2 Ventajas de la implementación Objetos de Aprendizaje en el módulo de Sistemas 

Microcontrolados. 

Los estudiantes del Bachillerato Técnico en el país enfrentan varios desafíos y 

dificultades durante su proceso de aprendizaje. Según la experiencia adquirida como docente 

de la figura profesional de Mecatrónica de la U.E. Carlos Cisneros, se ha evidenciado una 

falta de comprensión de conceptos técnicos complejos, principalmente en temas 

relacionados con la programación y diseño de circuitos electrónicos. Además, se suma el 

insuficiente acceso a recursos tecnológicos, pues en algunos casos las instituciones 

educativas fiscales no cuentan con suficientes equipos, herramientas y materiales que les 

permitan a los estudiantes realizar sus prácticas de manera adecuada, lo que dificulta la 

adquisición de habilidades prácticas esenciales. Estos desafíos resaltan la necesidad de 

métodos de enseñanza innovadores, como el uso de OA. 
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La implementación de OA en el módulo de Sistemas Microcontrolados ofrece 

múltiples ventajas que enriquecen el proceso de enseñanza-aprendizaje. A continuación, se 

detallan las principales ventajas: 

• Facilitan la comprensión de conceptos complejos. Este módulo contiene temas 

técnicos que pueden ser difíciles de entender a través de métodos de enseñanza 

tradicionales. Los OA permiten desglosar estos conceptos en unidades de aprendizaje 

más pequeñas y manejables, utilizando recursos multimedia como: videos, 

herramientas de simulación de circuitos, diagramas, presentaciones interactivas. 

• 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 prácticas y recibir retroalimentación inmediata, lo que 

favorece un aprendizaje más profundo y duradero. 

• 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. 

• Desarrollo de habilidades técnicas. En los OA se pueden incluir ejercicios prácticos 

mediante la utilización de herramientas de simulación online como Tinkercad, que 

permiten ejecutar códigos de programas para placas Arduino, también implementar 

circuitos de automatización.  

Estas ventajas demuestran que la incorporación de OA en el módulo de Sistemas 

Microcontrolados no solo hace que el aprendizaje sea más accesible y comprensible, sino 

que también promueve una enseñanza más efectiva fomentando el desarrollo de habilidades 

técnicas necesarias para el mundo profesional. 
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Capítulo 3 

Diseño Metodológico 

3.1 Enfoque de la Investigación 

El enfoque de la investigación se establece como un componente fundamental para 

guiar el desarrollo y la implementación de un estudio (Hernández-Sampieri & Mendoza, 

2020). Para el presente trabajo de investigación, el enfoque más apropiado a utilizar es el 

cuantitativo. Este enfoque permite la recolección y análisis de datos numéricos a fin de medir 

el impacto de la implementación de Objetos de Aprendizaje en la mejora del rendimiento 

académico de los estudiantes.    

3.2 Diseño de la Investigación 

El diseño de la investigación que se emplea en este estudio es cuasi-experimental, 

este diseño se utiliza para establecer relaciones causales entre variables, pero a diferencia de 

los diseños experimentales puros, no implica la asignación aleatoria de los participantes a 

los grupos de estudio. En un diseño cuasi-experimental, los investigadores seleccionan 

grupos que ya existen o que han sido formados por otras razones. (Hernández-Sampieri & 

Mendoza, 2020).  

En el Ecuador, los estudiantes que siguen un bachillerato técnico se organizan en tres 

grupos dentro de cada curso. Esta división tiene como objetivo ofrecer una enseñanza más 

personalizada y mejorar la calidad del aprendizaje en los módulos técnicos, permitiendo una 

atención más cercana y un seguimiento detallado del progreso de cada estudiante en el 

desarrollo de las competencias prácticas y teóricas 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 Mecatrónica; misma que se divide en tres grupos, 
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para cada grupo los estudiantes son asignados en orden alfabético, razón por la cual se debe 

utilizar una investigación cuasi-experimental. El grupo1 será el grupo experimental, al cual 

se realizará la intervención aplicando los cinco Objetos de Aprendizaje creados para el 

módulo de Sistemas Microcontrolados, mientras que el Grupo 2 será el grupo de control, el 

cual continuará con el método de enseñanza tradicional. Al finalizar, se compararán 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 Investigación 

La presente investigación es de tipo aplicada, ya que tiene como objetivo principal 

contribuir al proceso de enseñanza-aprendizaje mediante el desarrollo e implementación de 

una propuesta pedagógica basada en Objetos de Aprendizaje. Dichos OA abarcan contenidos 

curriculares del módulo de Sistemas Microcontrolados, buscando ser una solución concreta 

a la necesidad de mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. 

La investigación aplicada busca resolver problemas prácticos y específicos mediante 

la aplicación de teorías y métodos científicos, esta se orienta hacia la solución de problemas 

concretos en contextos reales. La investigación aplicada es fundamental en áreas como la 

ingeniería, la salud, la educación y las ciencias sociales, donde se busca no solo entender un 

fenómeno, sino también implementar soluciones efectivas y prácticas (Hernández-Sampieri 

& Mendoza, 2020). 

3.4 Nivel de Investigación  

El nivel o alcance en la investigación se refiere a la extensión y los límites de un 

estudio, es decir, lo que se pretende lograr y las áreas que se abordarán. 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 (Hernández-Sampieri & Mendoza, 2020).   

El alcance explicativo es adecuado para la investigación, ya que busca establecer 

relaciones de causa y efecto con el propósito de comprender cómo y por qué ocurre un 

fenómeno. En este caso, se desea investigar cómo la implementación de objetos de 

aprendizaje (causa) influye en el rendimiento académico de los estudiantes (efecto).  

3.5 Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

Una técnica de recolección de datos se refiere a los métodos y procedimientos 

utilizados para obtener información relevante en una investigación. En cambio un 

instrumento de recolección de datos es la herramienta utilizada en la investigación para 

obtener información de manera sistemática y estructurada (Hernández & Duana, 2020). 

Todo instrumento que se utilice para recolectar datos en una investigación científica debe 

ser confiable, objetivo y válido.  

En el presente estudio se utilizó la técnica de la encuesta y, como instrumento de 

recolección de datos para el análisis cuantitativo, se empleó un cuestionario de evaluación 

de aprendizajes, dicho cuestionario fue aplicado tanto al grupo experimental (Grupo 1) como 

al grupo de control (Grupo 2), posterior a la implementación 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 evaluación de aprendizajes. 

Para medir el rendimiento académico de los estudiantes en el módulo de Sistemas 

Microcontrolados, se utilizó un cuestionario con 13 preguntas . Las preguntas se elaboraron 

teniendo en cuenta los elementos de competencia, definidos en el plan curricular del módulo 
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(Ministerio de Educación del Ecuador [MINEDUC], 2019). En el Apéndice A se muestra el 

cuestionario de evaluación de aprendizajes aplicado. 

El cuestionario fue validado por tres expertos docentes: MSc. Adrián Gabriel 

Carvajal Jácome, ingeniero en Electrónica, Control y Redes Industriales. Mgs. Jorge Luis 

Cando Pazmiño, ingeniero en Mantenimiento y,  Mgs. Martha Myriam Rojas Tite, ingeniera 

en Electrónica y Computación. A los tres docentes se les entrego el documento y se les 

socializó un resumen de la investigación, hubo una aceptación positiva para la mayoría de 

las preguntas, solo hubo una corrección que se realizó en la pregunta número 13, referente 

a la rúbrica de evaluación pues dicha pregunta es práctica. En el Apéndice B, se muestra las 

fichas de validación del instrumento. 

3.6 Técnicas para el Procesamiento e Interpretación de Datos 

Para analizar los datos obtenidos en esta investigación, se empleó la estadística 

inferencial, lo cual permite interpretar de manera adecuada los resultados del cuestionario 

de evaluación del rendimiento académico aplicado a los estudiantes de ambos grupos 

(experimental y control) y, para probar la hipótesis de investigación, se aplicó 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 estadísticamente 

significativas. 

3.7 Población y Muestra 

3.7.1 Población  

Se tomó como universo la población correspondiente a los 35 estudiantes del tercero 

de Bachillerato Técnico en Mecatrónica paralelo A, de la Unidad Educativa Carlos Cisneros, 

de la ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo, período lectivo 2024-2025 
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3.7.2 Tamaño de la Muestra 

Se aplicó un muestreo no probabilístico 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 módulo de Sistemas Microcontrolados.  La investigadora en su rol docente, tuvo acceso 

directo a los estudiantes de los Grupos 1 y 2, quienes participaron en el estudio; mientras 

que el Grupo 3 no pudo ser incluido debido a que su proceso de enseñanza estuvo a cargo 

de otro docente. A continuación, se presenta en la Tabla 9 el detalle de la muestra utilizada 

en la investigación. 

Tabla 9 

Muestra de la investigación 

MUESTRA 

Estudiantes del 3ro BT 

Mecatrónica 

Grupo Experimental 

G1 

Grupo de Control 

G2 

No de Estudiantes por grupo 12 11 

 

Nota. Elaboración propia 

 

3.8 Metodología de Desarrollo 

Para esta investigación se desarrollaron cinco Objetos de Aprendizaje destinados a 

ser utilizados en el módulo de Sistemas Microcontrolados; donde el público beneficiario son 

los estudiantes de tercero de bachillerato técnico de la Figura Profesional de Mecatrónica de 

la U.E. Carlos Cisneros. 

La metodología adoptada como guía para el diseño, creación y evaluación de los 

cinco Objetos de Aprendizaje es la metodología DICREVOA 2.0, misma que constituye un 

modelo estructurado, que integra cinco fases fundamentales: análisis, diseño, 
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implementación, evaluación y publicación. Esta metodología proporciona un marco práctico 

y sistemático para la creación de recursos educativos digitales, asegurando que los OA se 

adapten a las necesidades de los estudiantes y al contexto educativo. 

En el capítulo 5 titulado Propuesta, de la presente tesis; se detalla cada una de las 

fases de la metodología DICREVOA 2.0 que se utilizó para el diseño y creación de los cinco 

OA. Desde la fase de análisis, donde se identifican las necesidades, requerimientos y 

destinatarios; hasta la creación de los recursos interactivos, su integración en los OA, y su 

publicación en el repositorio CEDIA.  
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Capítulo 4 

Análisis y Discusión de los Resultados 

4.1 Análisis Descriptivo de los Resultados 

En esta sección se presentan los datos recopilados durante el desarrollo de la 

investigación. Una vez finalizada la implementación de los cinco Objetos de Aprendizaje en 

el módulo de Sistemas Microcontrolados, se procedió a aplicar el cuestionario de evaluación 

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 enseñanza-aprendizaje. 

Tabla 10 

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

control 

GRUPO EXPERIMENTAL 

Grupo 1 

GRUPO CONTROL 

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 5,5 

12 7     

Nota. Elaboración propia. 
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Dado que la hipótesis de la presente investigación Hi es: “La implementación de 

Objetos de Aprendizaje en el proceso de enseñanza-aprendizaje del módulo de Sistemas 

Microcontrolados mejora el rendimiento académico de los estudiantes de tercero de 

bachillerato de Mecatrónica de la U.E. Carlos Cisneros”, se utilizó la prueba estadística t-

Student a una cola para comprobarla o rechazarla.  

 

Antes de aplicar la prueba estadística t-Student, los datos deben cumplir ciertos 

parámetros que son: normalidad, homogeneidad de varianzas, e independencia de las 

muestras. 

 

Normalidad de los datos. 

Los datos en cada grupo deben tener una distribución aproximadamente normal, lo 

cual se puede verificar con la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk o Kolmogorov-

Smirnov. En este caso se aplicó la prueba de Shapiro-Wilk, pues el tamaño de la muestra es 

pequeño (≤ 30). Para ello se utilizó una calculadora en línea que permitió 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 

 

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

que existe normalidad en los datos del grupo experimental. Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 5 

Prueba de normalidad de los datos del grupo de control 

 

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: Elaboración 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 empleó la prueba 

de Levene, para ello se utilizó una calculadora en línea que permite realizar dicha prueba, 

obteniendo los resultados siguientes que se muestran en la Figura 6. 
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Figura 6 

Resultado de la homogeneidad de varianzas para los datos 

 

Nota. Después de aplicar la prueba de Levene, se tiene como resultado que se cumple el 

requisito de homogeneidad. Elaboración propia. 
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Independencia de las muestras 

En la investigación las muestras son independientes, ya que el grupo experimental y 

el grupo de control están conformados por estudiantes diferentes, y las calificaciones 

obtenidas en el cuestionario de evaluación de aprendizaje no están relacionadas entre sí.  

Prueba t-Student 

Como se mencionó anteriormente el estadístico de prueba que se utilizó para aceptar 

o rechazar la hipótesis de investigación es t-Student, el cual permite evaluar si la 

implementación 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 evaluación 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 módulo de Sistemas Microcontrolados, y el Grupo 2 de 11 

alumnos que ha utilizado una metodología tradicional, se ha realizado la prueba de hipótesis:  

Prueba de Hipótesis 

1) Planteamiento de las hipótesis: 

Ho: 𝜇𝐺1= 𝜇𝐺2 (La implementación 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: 𝜇𝐺1> 𝜇𝐺2 (La implementación 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: α = 0.05 

3) Criterio: Rechace la Ho si Zc > 1,72 ó rechace la Ho si p valor < 0,05 

4) Cálculos: Se utilizó la hoja electrónica Excel, la prueba t para dos muestras suponiendo 

variancias iguales, ya que se determinó 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 

EXPERIMENTAL 

GRUPO DE 

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 
 

Estadístico t 1,80937092 
 

P(T<=t) una cola 0,042365984 
 

Valor crítico de t (una cola) 1,720742903 
 

P(T<=t) dos colas 0,084731969 
 

Valor crítico de t (dos colas) 2,079613845   

Nota. Elaboración propia, empleando hoja electrónica Excel. 

5) Decisión:  

El valor calculado obtenido fue de 1,81 > 1,72 y el p valor 0,04 < 0,05 se rechaza la 

hipótesis nula (H₀). Esto respalda la hipótesis de investigación (Hi), por lo que se puede 

concluir que la implementación de los Objetos de Aprendizaje en el proceso de enseñanza-

aprendizaje del módulo de Sistemas Microcontrolados ha mejorado el rendimiento 

académico de los estudiantes en el grupo experimental en comparación con el grupo de 

control. 

4.2 Discusión de los Resultados  

Los resultados obtenidos tras la aplicación de la prueba estadística t-Student, ha 

permitido comprobar la hipótesis de investigación (Hi), que plantea que la implementación 

de Objetos de Aprendizaje en el proceso de enseñanza-aprendizaje del módulo de Sistemas 

Microcontrolados mejora el rendimiento académico de los estudiantes. En los resultados 

obtenidos el valor del estadístico t obtenido (1,81) superó el valor crítico (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 

comparación con el grupo de control, evidenciando que los estudiantes que tuvieron acceso 

a los OA lograron un mejor desempeño académico, reflejando no solo una comprensión más 

profunda de los conceptos, sino también una posible motivación y compromiso superiores 

al utilizar recursos digitales interactivos. 

Estos resultados coinciden con los obtenidos por Alvarado & Gallegos (2023), cuya 

investigación evidenció que los Objetos Virtuales de Aprendizaje incrementan la motivación 

y el rendimiento académico al fomentar una educación dinámica y participativa. Por otro 

lado, Gutiérrez (2022) señaló que la enseñanza de la robótica mediante estrategias didácticas 

basadas en OVAs favorece el aprendizaje activo y facilita la comprensión de conceptos 

complejos, lo cual coincide con los beneficios observados en esta investigación al 

implementar los OA en el Módulo de Sistemas Microcontrolados. La interacción con 

simuladores y herramientas digitales permitió a los estudiantes fortalecer sus conocimientos 

técnicos, al igual que en el estudio de Gutiérrez. Asimismo, Barrera y Caiza (2022) validaron 

la eficacia de la metodología DICREVOA 2.0 al desarrollar OA para la enseñanza de 

programación en Scratch, destacando que los OA diseñados con esta metodología 

constituyen herramientas de apoyo eficaces.  

En el contexto del Bachillerato Técnico, la implementación de Objetos de 

Aprendizaje no solo mejora la enseñanza al proporcionar recursos dinámicos y accesibles, 

sino que también compensa las limitaciones frecuentes en las instituciones fiscales de 

nuestro país, donde a menudo no se cuenta con herramientas ni equipos suficientes para 

realizar prácticas. Gracias a los OA, los estudiantes pueden utilizar simuladores que les 

ayudan a entender mejores temas complejos. 
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Capítulo 5 

Propuesta 

5.1 Creación de Objetos de Aprendizaje para el módulo de Sistemas 

Microcontrolados con la metodología DICREOVA 2.0 

En esta sección se presenta la creación de cinco Objetos de Aprendizaje diseñados 

específicamente para el módulo de Sistemas Microcontrolados, basados en el plan de 

estudios de la Figura Profesional de Mecatrónica. Estos OA tienen como objetivo facilitar 

la comprensión, 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 metodología DICREVOA 2.0 que permite 

un enfoque estructurado y sistemático en el diseño de recursos educativos. Esta metodología 

consta de cinco fases: análisis, diseño, implementación, evaluación y publicación. 

5.1.1 Fase de Análisis 

Esta fase permite identificar las necesidades y requerimientos de los OA, determinar 

los destinatarios y los estilos de aprendizaje que se utilizarán para garantizar que los OA se 

alineen con los contenidos curriculares del módulo de Sistemas Microcontrolados. En esta 

investigación se desarrollaron cinco Objetos de Aprendizaje, cada uno diseñado para abordar 

un tema específico dentro del currículo del módulo.  

Se inició 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, 

teórico o pragmático (Honey et al., 1994). Los resultados promediales obtenidos se 

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

Resultados de aplicar el Test CHAEA al grupo experimental. 

N. ESTUDIANTE ESTILO 

ACTIVO 

ESTILO 

REFLEXIVO 

ESTILO 

TEÓRICO 

ESTILO 

PRAGMÁTICO 

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. Elaboración propia. 

Figura 7 

Representación gráfica de los resultados del Test CHAEA aplicados al grupo experimental 

 

Nota. Elaboración propia. 

11,4

15,6

15,5

14,0
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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 empleó 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 BAJA MODERADA ALTA MUY ALTA 

Activo 0 - 6 7 – 8 9 – 12 13 – 14 15 – 20 

Reflexivo 0 - 10 11 – 13 14 – 17 18 – 19 20 

Teórico 0 - 6 7 – 9 10 – 13 14 – 15 16 -20 

Pragmático 0 - 8 9 – 10 11 – 13 14 – 15 16 – 20 

Nota: La tabla muestra los rangos de preferencia de cada estilo de aprendizaje, según 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 Mecatrónica, muestran una marcada 

preferencia por los estilos de aprendizaje teórico y pragmático, lo que significa que los 

estudiantes con una inclinación teórica les gustan explorar conceptos y teorías; tienden a 

valorar la lógica, el análisis y la estructura en los contenidos. Mientras que los estudiantes 

con un estilo pragmático buscan aplicaciones prácticas 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 prácticos, 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 procedió a realizar la matriz de necesidades de los cinco objetos de 

aprendizaje, las mismas que se muestras a continuación 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 Introducción a los Sistemas Microcontrolados 

Descripción del Objeto 

de Aprendizaje 

El OA presenta información sobre los siguientes contenidos: ¿Qué es un 

Sistema Microcontrolado? Partes de un Sistema Microcontrolado. Tipos de 

microcontroladores Arduino.  

Nivel Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrónica -

Secundaria 

Perfil del estudiante El OA está dirigido a estudiantes y público en general que deseen aprender sobre 

los Sistemas Microcontrolados, se requiere que el alumno posea conocimientos 

básicos sobre informática, partes de un sistema de cómputo y ciertos 

fundamentos de la navegación por internet. 

Tiempo estimado para 

recorrer el Objeto de 

Aprendizaje 

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

Contexto educativo El desarrollo del OA se enmarca en el contexto de la Unidad Educativa Carlos 

Cisneros, específicamente en el módulo de Sistemas Microcontrolados, pues 

permite al estudiante una comprensión sobre los microcontroladores, debido a 

que son el cerebro de muchos dispositivos tecnológicos que usamos en la vida 

diaria y en la industria. Para los estudiantes entender cómo funcionan, les 

proporciona la base para desarrollar soluciones innovadoras en automatización, 

robótica y control de procesos, que son pilares fundamentales de su futura 

carrera profesional.  

El OA propuesto será publicado en el repositorio cedia.org.ec. Este OA no solo 

contiene conceptos, también actividades interactivas, audio libro y un 

cuestionario (evaluación) para monitorear el progreso de los estudiantes. Los 

alumnos podrán 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. 

Tipo de Licencia Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial 

Requerimientos no 

funcionales del Objeto 

de Aprendizaje 

Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.  

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

Internet.  

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 15 

Matriz de Necesidades del segundo Objeto de Aprendizaje 

MATRIZ DE NECESIDADES 

Tema del AO Microcontrolador Arduino 

Descripción del Objeto 

de Aprendizaje 

Este OA permitirá a los estudiantes familiarizarse con el microcontrolador 

Arduino, los contenidos incluyen: Conceptos básicos sobre Arduino. Partes de 

la Placa Arduino, donde se identificará los componentes físicos clave, tales 

como pines digitales, pines analógicos, entradas de alimentación, etc. 

Características Técnicas de la Placa Arduino como voltaje y corriente de 

funcionamiento, información necesaria para brindar al estudiante una 

comprensión integral de la plataforma Arduino para su uso en proyectos 

educativos y prácticos. 

Nivel Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrónica -

Secundaria 

Perfil del estudiante El OA está enfocado para estudiantes y público en general que deseen aprender 

sobre la placa de prototipado Arduino, no necesariamente deben tener 

experiencia práctica con dichas placas, pero si se requiere que el alumno tenga 

nociones básicas sobre microcontroladores, sus funciones y usos, así como 

conocimientos básicos sobre informática, y navegación por internet. 

Tiempo estimado para 

recorrer el Objeto de 

Aprendizaje 

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

Contexto educativo La placa Arduino Uno al ser un componente electrónico de bajo costo, didáctico 

y práctico para el aprendizaje de la programación e implementación de circuitos 

con microcontroladores, resulta un recurso primordial a ser utilizado en el taller 

de clases, para la enseñanza del módulo de Sistemas Microcontrolados.  

El OA será publicado en el repositorio cedia.org.ec., el mismo que no solo 

contiene conceptos, también video y posters interactivos, actividades de 

gamificación como juego de memoria, juego de laberinto y un cuestionario 

(evaluación) para monitorear el progreso de los estudiantes. Esto facilitará el 

aprendizaje autónomo. Además, en el taller de mecatrónica de la Unidad 

Educativa Carlos Cisneros, los estudiantes tendrán acceso a kits de desarrollo 

Arduino. 

Tipo de Licencia Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial 

Requerimientos no 

funcionales del Objeto 

de Aprendizaje 

Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.  

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

Internet.  

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 16 

Matriz de Necesidades del tercer Objeto de Aprendizaje 

MATRIZ DE NECESIDADES 

Tema del AO Fundamentos de Programación 

Descripción del Objeto 

de Aprendizaje 

Este Objeto de Aprendizaje está enfocado en enseñar los fundamentos de la 

programación en Arduino. Los estudiantes aprenderán los siguientes 

contenidos: ¿Qué son los Datos?, introducción a los tipos de datos que se 

utilizan, como int, byte, string, etc. Variables y Constantes, definición y uso de 

variables y constantes en la programación para almacenar y manipular datos. 

Operadores, como los aritméticos, lógicos y de comparación, empleados en la 

programación de microcontroladores Arduino. Este OA tiene como objetivo 

proporcionar a los estudiantes los conocimientos esenciales de para escribir 

programas básicos que interactúen con hardware a través de la placa Arduino. 

Nivel Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrónica -

Secundaria 

Perfil del estudiante El OA está dirigido a estudiantes y público en general que deseen aprender sobre 

fundamentos de programación 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 básicos de programación, así como conocimientos básicos sobre 

informática, y navegación por internet. 

Tiempo estimado para 

recorrer el Objeto de 

Aprendizaje 

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

Contexto educativo La programación se ha convertido en una de las competencias más importantes 

en la era actual, hacer que los estudiantes dominen la lógica de programación 

no solo abre puertas a una amplia variedad de carreras tecnológicas, sino que 

también desarrolla habilidades como el pensamiento crítico, la resolución de 

problemas y la creatividad. En este sentido, la programación en Arduino juega 

un papel fundamental, especialmente en áreas como la educación técnica y la 

industria.  

El OA será publicado en el repositorio cedia.org.ec., el mismo que no solo 

contiene conceptos, también contiene presentaciones interactivas, video quiz, 

actividades de gamificación, un juego de laberinto y un cuestionario 

(evaluación) para monitorear el progreso de los estudiantes, permitiendo a los 

estudiantes un aprendizaje autónomo y retroalimentación constante. 

Tipo de Licencia Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial 

Requerimientos no 

funcionales del Objeto 

de Aprendizaje 

Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.  

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

Internet.  

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 17 

Matriz de Necesidades del cuarto Objeto de Aprendizaje 

MATRIZ DE NECESIDADES 

Tema del AO Lenguajes de Programación (IDE de Arduino) 

Descripción del Objeto 

de Aprendizaje 

Este OA tiene como finalidad que los estudiantes comprendan y dominen el uso 

del IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) de Arduino para la programación. 

Los contenidos que se abordarán incluyen: El IDE de Arduino, Introducción al 

entorno de desarrollo integrado de Arduino y sus funciones. Instalación del IDE, 

descarga y guía paso a paso su instalación. Ventana del IDE de Arduino, 

explicación de los elementos de la interfaz del IDE, como la barra de 

herramientas, consola de salida, área de codificación y funciones principales. 

Este OA permitirá a los estudiantes familiarizarse con la herramienta de 

desarrollo que usarán para programar microcontroladores Arduino. 

Nivel Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrónica -

Secundaria 

Perfil del estudiante El OA está dirigido a estudiantes y público en general que deseen familiarizarse 

con el IDE Arduino.  Se requiere que el alumno tenga nociones sobre conceptos 

básicos de programación, así como conocimientos básicos sobre informática, y 

navegación por internet. 

Tiempo estimado para 

recorrer el Objeto de 

Aprendizaje 

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

Contexto educativo Actualmente los lenguajes de programación son esenciales para el desarrollo de 

todas las tecnologías que usamos a diario, desde aplicaciones móviles, softwares 

industriales, inteligencia artificial, etc., los lenguajes de programación permiten 

a los programadores traducir ideas complejas en soluciones tecnológicas que 

mejoran la vida de las personas. Es así que el IDE de Arduino es una herramienta 

fundamental en el desarrollo de proyectos con microcontroladores, ya que 

proporciona un entorno de programación simple, intuitivo y accesible, 

especialmente diseñado para estudiantes, aficionados y profesionales.  

El OA propuesto será publicado en el repositorio cedia.org.ec., el mismo que 

proporcionará conceptos y procedimientos de forma interactiva, como una guía 

de instalación mediante video interactivo, poster interactivo, actividades de 

gamificación, un juego y un cuestionario para monitorear el progreso de los 

estudiantes y así reforzar el aprendizaje autónomo. Además, dentro de los 

talleres de mecatrónica de la institución, los alumnos tendrán acceso a 

computadoras donde se realizará de forma práctica la instalación del IDE, de tal 

manera que puedan replicarlo en sus hogares. 

Tipo de Licencia Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial 

Requerimientos no 

funcionales del Objeto 

de Aprendizaje 

Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.  

Navegadores: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari, etc.  

Conexión a Internet.  

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 18 

Matriz de Necesidades del quinto Objeto de Aprendizaje 

MATRIZ DE NECESIDADES 

Tema del AO  Set de instrucciones del entorno de programación. 

Descripción del Objeto 

de Aprendizaje 

En este Objeto de Aprendizaje los estudiantes conocerán el set de instrucciones 

del entorno de programación 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, introducción a las principales funciones y comandos 

utilizados en los programas de Arduino. Estructura Básica de un Programa, 

explicación de las secciones esenciales de un código en Arduino. Práctica 1 

Salida Digital, implementación de un programa para controlar una salida digital, 

como encender un LED. Este OA busca capacitar a los estudiantes en el diseño 

y ejecución de programas funcionales para manejar las salidas digitales de 

Arduino. 

Nivel Estudiantes de 3ro Bachillerato Técnico de la Figura Profesional Mecatrónica -

Secundaria 

Perfil del estudiante El OA está dirigido a estudiantes y público en general que deseen aprender a 

escribir programas (sketch) para microcontroladores Arduino.  Se requiere que 

los estudiantes tengan conocimientos básicos de electrónica, manejo del 

hardware de la placa Arduino, fundamentos de programación. 

Tiempo estimado para 

recorrer el Objeto de 

Aprendizaje 

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

Contexto educativo Conocer las funciones (instrucciones) que se utilizan para crear código en 

Arduino, así 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 automatización y robótica. 

El OA propuesto será publicado en el repositorio de Cedia, el mismo que no 

solo contiene conceptos, también proporciona presentaciones, video interactivo, 

actividades de gamificación, juegos de giro de la ruleta, persecución en el 

laberinto y un cuestionario para monitorear el progreso de los estudiantes. El 

OA será guiado por la docente dentro del taller de mecatrónica de la institución, 

donde además los estudiantes tendrán acceso a computadoras, kits Arduino y 

componentes electrónicos que les permitirá realizar prácticas.  

Tipo de Licencia Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial 

Requerimientos no 

funcionales del Objeto 

de Aprendizaje 

Requerimientos técnicos: Sistema operativo: Windows, Mac o Linux.  

Navegadores: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari, etc.  

Conexión a Internet.  

Nota. Elaboración propia. 
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5.1.2 Fase de Diseño 

En base a la metodología DICREVOA 2.0, esta fase incluye el diseño instruccional, 

el diseño multimedial y la estructura interna de los Objetos de aprendizaje; mismos que se 

van a implementar en el módulo de Sistemas Microconrolados de la Figura Profesional en 

Mecatrónica, para ello se utilizó las plantillas propuestos por Maldonado et al. (2017). 

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

información sobre el diseño estructural de cada uno de los cinco objetos de aprendizaje. 

Tabla 19 

Diseño del primer Objeto de Aprendizaje 

PLANTILLA PARA EL DISEÑO DEL PRIMER OBJETO DE APRENDIZAJE 

 
DISEÑO INSTRUCCIONAL 

1  Descripción textual del contenido  

 El OA presenta la siguiente información:  

• Se partirá 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 características de los diferentes tipos de placas Arduino existentes en 

el mercado. 

• Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluación. 

2  Objetivo de Aprendizaje  

 • Comprender los fundamentos de los sistemas microcontroladores y sus aplicaciones, 

con el fin de desarrollar habilidades conceptuales en la implementación y control de 

dispositivos electrónicos. 

3  Contenidos  

 Inicio 

     Portada del módulo 

Presentación 

     Portada del tema 1 

Introducción 

     Lo que aprenderemos 

     Objetivo de Aprendizaje 

Contenidos 

     Sistemas Microcontrolados 

     Tipos de placas Arduino 

Actividades 

     Actividad 1: Concepto de Sistemas Microcontrolados 

     Actividad 2: Tipos de placas Arduino  

Autoevaluación 

Bibliografía  

4  Actividades  
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 El OA posee varias actividades interactivas de refuerzo y aplicación de conocimientos como:  

• Completa: actividad donde deben seleccionar de una lista desplegable el término 

correcto para completar el concepto sobre sistemas microcontrolados. 

• Tipos de placas Arduino: en esta actividad deben identificar cada placa existente en el 

mercado y, unir mediante líneas con su correspondiente nombre. 

5  Autoevaluación  

 Se ha diseñado una autoevaluación que permitirá a los estudiantes verificar la comprensión del 

tema y recibir una retroalimentación: 

• Identifica conceptos fundamentales sobre sistemas microcontrolados y reconoce los 

distintos tipos de placas Arduino, mediante una prueba con preguntas de opción 

múltiple y complete el espacio en blanco. El cuestionario será realizado en una 

herramienta externa denominado Quizizz y enlazado al OA. 

 
DISEÑO MULTIMEDIAL 

1  Diseño de la interfaz  

 • El OA emplea una interfaz sencilla, clara, y fácil de usar. Utiliza un estilo de plantilla 

denominado Cisneros de cascada CSS, dicha plantilla será creada por el autor de la 

tesis, exclusivamente para ser utilizada en el módulo 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 información textual para una mejor 

comprensión en los estudiantes. 

2  Estructura de las pantallas  

 • El Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un diseño de Bloque de 

navegación a la izquierda. 

 
3  Navegación  

 • La organización de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegación 

jerárquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo fácil a lo difícil.  

 

Nota. Elaboración propia.  
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Tabla 20 

Diseño del segundo Objeto de Aprendizaje 

PLANTILLA PARA EL DISEÑO DEL SEGUNDO OBJETO DE APRENDIZAJE 

 
DISEÑO INSTRUCCIONAL 

1  Descripción textual del contenido  

 El OA presenta la siguiente información:  

• Se iniciará 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 características técnicas de la placa. 

• Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluación. 

2  Objetivo de Aprendizaje  

 • Identificar los conceptos básicos, partes que conforman la placa de prototipado 

Arduino y sus características técnicas; para obtener el conocimiento necesario sobre el 

hardware del microcontrolador. 

3  Contenidos  

 Inicio 

     Portada del tema 2 

Introducción 

     Lo que aprenderemos 

     Objetivo de Aprendizaje 

Contenidos 

     Conceptos generales 

     Partes de la placa Arduino 

     Características técnicas 

Actividades 

     Actividad 1: Partes de Arduino 

    Actividad 2: Características de la placa Arduino Uno 

Autoevaluación 

Bibliografía  

4  Actividades  

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

• Video interactivo: esta actividad permitirá observar un video sobre los conceptos 

fundamentales de la placa Arduino, mientras se responde preguntas relacionadas a lo 

que está viendo. 

• 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 será creado en la 

herramienta Educaplay. 

• Persecución en el laberinto: la actividad consiste en guiar a un personaje a través de 

un laberinto mientras aprendes y refuerzas los conocimientos sobre las características 

de la placa Arduino Uno, actividad creada en Wordwall.  

5  Autoevaluación  

 Se ha diseñado una autoevaluación que permitirá a los estudiantes verificar la comprensión del 

tema y recibir una retroalimentación: 

• Identifica conceptos fundamentales, partes y característica de la placa Arduino, a 

través de una prueba con preguntas de opción múltiple. El cuestionario será realizado 

en una herramienta externa denominado Quizizz y enlazado al OA. 

 
DISEÑO MULTIMEDIAL 
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1  Diseño de la interfaz  

 • El OA emplea una interfaz sencilla, clara, y fácil de usar. Utiliza un estilo de plantilla 

denominado Cisneros de cascada CSS, dicha plantilla será creada por el autor de la 

tesis, exclusivamente para ser utilizada en el módulo 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 información textual para una 

mejor comprensión en los estudiantes. 

2  Estructura de las pantallas  

 • El Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un diseño de Bloque de 

navegación a la izquierda. 

 
3  Navegación  

 • La organización de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegación 

jerárquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo fácil a lo difícil.  

 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 21 

Diseño del tercer Objeto de Aprendizaje 

PLANTILLA PARA EL DISEÑO DEL TERCER OBJETO DE APRENDIZAJE 

 
DISEÑO INSTRUCCIONAL 

1  Descripción textual del contenido  

 El OA presenta la siguiente información:  

• Se partirá del conocimiento breve sobre los datos, y tipos de datos empleados en la 

programación. 

• Se detalla los conceptos sobre variables y constantes, así como la forma de 

declararlos en un programa. 

• Los distintos operadores utilizados en programación como los aritméticos, de 

comparación y lógicos. 

• Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluación. 

2  Objetivo de Aprendizaje  

 • Utilizar variables, constantes y operadores dentro de un programa en Arduino para 

desarrollar aplicaciones básicas que interactúen con el mundo físico, como encender 

luces o mover motores. Estas son las bases sobre las cuales construirás programas cada 

vez más complejos en el futuro. 

3  Contenidos  

 Inicio 

     Portada del tema 3 

Introducción 

     Lo que aprenderemos 

     Objetivo de Aprendizaje 

Contenidos 

     Los Datos 

     Variables y Constantes 

     Operadores 

Actividades 

     Actividad 1: Concepto sobre datos 

     Actividad 2: Operadores en programación  

Autoevaluación 

Bibliografía  

4  Actividades  

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

• Video Quizz: esta actividad permitirá observar un video sobre los operadores 

utilizados en programación, mientras se responde preguntas relacionadas a lo que está 

viendo. dicho video interactivo será creado en la herramienta Educaplay. 

• Completar: actividad donde deben seleccionar y arrastrar de una lista el término 

correcto para completar el concepto sobre datos. 

• Relacionar: en esta actividad deben identificar el tipo de dato y unir mediante líneas 

con su correspondiente definición. 

• Persecución en el laberinto: consiste en guiar al personaje a través de un laberinto 

mientras contestas preguntas relacionadas al tema operadores utilizados en 

programación, actividad creada en Wordwall. 

5  Autoevaluación  

 Se ha diseñado una autoevaluación que permitirá a los estudiantes verificar la comprensión del 

tema y recibir una retroalimentación: 

• Identifica términos importantes de fundamentos de programación como los datos, 

constantes y variables, sus conceptos y declaraciones en un código en Arduino, 
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mediante una prueba con preguntas de opción múltiple. El cuestionario será realizado 

en una herramienta externa denominado Quizizz y enlazado al OA. 

 
DISEÑO MULTIMEDIAL 

1  Diseño de la interfaz  

 • El OA emplea una interfaz sencilla, clara, y fácil 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 módulo 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 información textual para una mejor comprensión en los estudiantes. 

2  Estructura de las pantallas  

 • El Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un diseño de Bloque de 

navegación a la izquierda. 

 
3  Navegación  

 • La organización de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegación 

jerárquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo fácil a lo difícil.  

 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 22 

Diseño del cuarto Objeto de Aprendizaje 

PLANTILLA PARA EL DISEÑO DEL CUARTO OBJETO DE APRENDIZAJE 

 
DISEÑO INSTRUCCIONAL 

1  Descripción textual del contenido  

 El OA presenta la siguiente información:  

• Se iniciará con los conceptos básicos sobre el IDE de Arduino. 

• Aprenderás a descargar el instalador de Arduino desde la página oficial de la 

plataforma e instalarlo paso a paso. 

• Conocerás las partes que conforma el entorno de desarrollo de Arduino. 

• Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluación. 

2  Objetivo de Aprendizaje  

 • 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. 

3  Contenidos  

 Inicio 

     Portada del tema 4 

Introducción 

     Lo que aprenderemos 

     Objetivo de Aprendizaje 

Contenidos 

     El IDE de Arduino 

     Instalación del IDE 

     Aspecto del IDE 

Actividades 

     Actividad 1: Conceptos sobre IDE 

     Actividad 2: Partes de la ventana del IDE de Arduino  

Autoevaluación 

Bibliografía  

4  Actividades  

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

• Video interactivo: esta actividad permitirá observar un video la descarga e instalación 

del IDE de Arduino, mientras se responde preguntas relacionadas a lo que está viendo. 

• Completar: actividad donde deben seleccionar y arrastrar de una lista el término 

correcto para completar el concepto sobre IDE. 

• Preguntas de Verdadero-Falso: en esta actividad se presentan afirmaciones 

relacionadas a las partes que conforman el entorno de trabajo de Arduino, deberás 

decidir si la afirmación es Verdadera o Falsa. 

• La Batalla: se debe superar un juego, el cual consta de cuatro niveles, cada nivel tiene 

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

5  Autoevaluación  

 Se ha diseñado una autoevaluación que permitirá a los estudiantes verificar la comprensión del 

tema y recibir una retroalimentación: 

• Identifica conceptos fundamentales y las partes que conforman el entorno de desarrollo 

IDE de Arduino, a través de una prueba con preguntas de opción múltiple. El 

cuestionario será realizado en una herramienta externa denominado Quizizz y enlazado 

al OA. 

 
DISEÑO MULTIMEDIAL 

1  Diseño de la interfaz  
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 • El OA emplea una interfaz sencilla, clara, y fácil de usar. Utiliza un estilo de plantilla 

denominado Cisneros de cascada CSS, dicha plantilla será creada por el autor de la 

tesis, exclusivamente para ser utilizada en el módulo. 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 

información textual para una mejor comprensión en los estudiantes. 

2  Estructura de las pantallas  

 • El Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un diseño de Bloque de 

navegación a la izquierda. 

 
3  Navegación  

 • La organización de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegación 

jerárquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo fácil a lo difícil. 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 



82 

 

 

Tabla 23 

Diseño del quinto Objeto de Aprendizaje 

PLANTILLA PARA EL DISEÑO DEL QUINTO OBJETO DE APRENDIZAJE 

 
DISEÑO INSTRUCCIONAL 

1  Descripción textual del contenido  

 El OA presenta la siguiente información:  

• Se partirá conociendo el set de instrucciones del entorno de programación de Arduino  

• Se detalla la estructura básica de un programa en Arduino. 

• Se realizará la práctica N°1 sobre manejo de salidas digitales  

• Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de autoevaluación. 

2  Objetivo de Aprendizaje  

 • Diseñar códigos que permitan manejar las salidas digitales de la placa Arduino, 

mediante la correcta utilización del set de instrucciones del entorno de programación. 

3  Contenidos  

 Inicio 

     Portada del tema 5 

Introducción 

     Lo que aprenderemos 

     Objetivo de Aprendizaje 

Contenidos 

     Set de instrucciones 

     Estructura de un programa 

     Práctica 1: Salida digital 

Actividades 

     Actividad 1: Estructura básica de un programa 

     Actividad 2: Set de instrucciones  

Autoevaluación 

Bibliografía  

4  Actividades  

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

• Video Quizz: esta actividad permitirá observar un video sobre una práctica 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 será creado con ayuda Educaplay. 

• Gira la rueda: 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. 

• Persecución 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 programación, actividad creada en Wordwall. 

5  Autoevaluación  

 Se ha diseñado una evaluación que permitirá a los estudiantes verificar la comprensión del tema 

teórico-práctico: 

• Diseña y programa un circuito que simule el funcionamiento de un semáforo real, 

empleando un microcontrolador Arduino y componentes electrónicos básicos; para 

ello se utilizará la plataforma Tinkercad, la cual es una herramienta online, que permite 

realizar simulaciones de circuitos, dicha herramienta será enlazada al OA. 

 
DISEÑO MULTIMEDIAL 

1  Diseño de la interfaz  
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 • El OA emplea una interfaz sencilla, clara, y fácil de usar. Utiliza un estilo de plantilla 

denominado Cisneros de cascada CSS, dicha plantilla será creada por el autor de la 

tesis, exclusivamente para ser utilizada en el módulo. 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 información textual para una mejor comprensión.  

2  Estructura de las pantallas  

 • El Objeto de Aprendizaje tiene una estructura basada en un diseño de Bloque de 

navegación a la izquierda. 

 
3  Navegación  

 • La organización de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegación 

jerárquica, que va de lo conocido hacia lo desconocido, desde lo fácil a lo difícil.  

 

 

Nota. Elaboración 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 

investigación.  
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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: creación 

de imágenes.  

 

2 Introducción  Descripción de lo que se aprenderá y 

objetivo de aprendizaje. 
i-devices de eXeLearning: Texto libre, 
con inserción de medio embebido audio. 

3 Contenidos  • Sistemas Microcontrolados 

 

 

 

 

• Tipos de placas Arduino 

i-devices de eXeLearning: Texto libre, 

con efecto carrusel. 

i-devices de eXeLearning: Contenido 

DUA. 

 

i-devices de StoryJumper: Audiolibro. 

 

4 Actividades Actividad 1: Concepto de Sistemas 

Microcontrolados. 

 

Actividad 2: Tipos de placas 

Arduino 

i-devices de eXeLearning: Actividad 

desplegable. 

i-devices de eXeLearning: Relaciona 

imágenes, texto. 

5 Autoevaluación  Cuestionario y retroalimentación de 

conocimientos adquiridos. 

i-devices de Quizizz: Examen 

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

Nota. Elaboración 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: creación 

de imágenes. 

 

2 Introducción  Descripción de lo que se aprenderá y 

objetivo de aprendizaje. 
i-devices de eXeLearning: Texto libre, 
con inserción de medio embebido audio. 
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3 Contenidos  • Conceptos generales 

 

 

 

 

 

• Partes de la placa Arduino 

 

 

• Características técnicas    

 

 

i-devices de eXeLearning: Actividad de 

lectura con inserción de medio embebido 

audio 

i-devices de eXeLearning: Video 

interactivo. 

 

i-devices de Genially: Poster interactivo. 

i-devices de Bing image creator: creación 

de imágenes. 

 

i-devices de eXeLearning: Texto libre con 

inserción de medio embebido audio. 

4 Actividades Actividad 1: Partes de Arduino 

 

Actividad 2: Características de la 

placa Arduino Uno 

i-devices de Educaplay: Juego de 

memoria. 

i-devices de Wordwall: Persecución en el 

laberinto. 

 

5 Autoevaluación  Cuestionario y retroalimentación de 

conocimientos adquiridos. 
i-devices de Quizizz: Examen 

 

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

Nota. Elaboración propia. 

 

Tabla 26 

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 
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: creación 

de imágenes. 

2 Introducción  Descripción de lo que se aprenderá y 

objetivo de aprendizaje. 

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

3 Contenidos  • Los Datos 

 

 

 

• Variables y Constantes 

 

 

 

• Operadores      

i-devices de Genially: Presentaciones. i-

devices de Bing image creator: creación 

de imágenes. 

 

i-devices de Genially: Presentaciones. 

i-devices de Bing image creator: creación 

de imágenes. 

 

i-devices de Educaplay: VideoQuiz. 

4 Actividades Actividad 1: Concepto sobre datos 

 

 

i-devices de eXeLearning: Completa. 

i-devices de eXeLearning: Relaciona. 
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Actividad 2: Operadores en 

programación 

i-devices de Wordwall: Persecución en el 

laberinto. 

5 Autoevaluación  Cuestionario y retroalimentación de 

conocimientos adquiridos. 
i-devices de Quizizz: Examen 

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

Nota. Elaboración 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: creación 

de imágenes. 

2 Introducción  Descripción de lo que se aprenderá y 

objetivo de aprendizaje. 

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

3 Contenidos  • El IDE de Arduino 

 

 

 

 

 

 

• Instalación del IDE 

 

• Aspecto del IDE 

      

 

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

i-devices de eXeLearning: Contenido 

DUA. 

i-devices de eXeLearning: Texto libre, 
con inserción de medio embebido video. 

 

i-devices de eXeLearning: Video 

interactivo. 

 

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

i-devices de Genially: Presentaciones.  

i-devices de Bing image creator: creación 

de imágenes. 

4 Actividades Actividad 1: Conceptos sobre IDE 

 

 

 

Actividad 2: Partes de la ventana del 

IDE de Arduino 

i-devices de eXeLearning: Completa. 

i-devices de eXeLearning: Preguntas 

verdadero-falso. 

 

i-devices de Genially: Video game. 

5 Autoevaluación  Cuestionario y retroalimentación de 

conocimientos adquiridos. 
i-devices de Quizizz: Examen 

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

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 28 

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

ESTRUCTURA INTERNA DEL QUINTO 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: creación 

de imágenes. 

2 Introducción  Descripción de lo que se aprenderá y 

objetivo de aprendizaje. 

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

3 Contenidos  • Set de instrucciones 

 

 

 

• Estructura de un programa 

 

 

• Práctica 1: Salida digital 

 

 

 

i-devices de Genially: Presentaciones. 

i-devices de Bing image creator: creación 

de imágenes. 

 

i-devices de eXeLearning: Texto libre, 

con inserción de medio embebido imagen 

y texto efecto carrusel 

 

i-devices de Canva: Presentaciones.  

i-devices de Bing image creator: creación 

de imágenes. 

i-devices de Educaplay: VideoQuiz. 

4 Actividades Actividad 1: Estructura básica de un 

programa 

 

Actividad 2: Set de instrucciones  

 

i-devices de Wordwall: Gira la rueda. 

 

 

i-devices de Wordwall: Persecución en el 

laberinto. 

5 Autoevaluación  Diseño y programación de un 

circuito de semáforo doble 

empleando un simulador de 

circuitos 

i-devices de Tinkercad: Crear un circuito. 

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

Nota. Elaboración propia. 
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5.1.3 Fase de Implementación 

En esta fase se detalla el proceso de desarrollo de los cinco Objetos de Aprendizaje 

para el módulo de Sistemas Microcontrolados. En base al diseño 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 priorizó la 

organización, accesibilidad, facilidad de uso y compatibilidad del OA con distintos 

dispositivos, asegurando así una experiencia educativa fluida y efectiva. Todos estos 

recursos educativos fueron integrados mediante la herramienta eXeLearning. A 

continuación, en la Tabla 29 se puede apreciar las diferentes herramientas empleadas en el 

diseño y creación de los cinco OA, y en el Apéndice D, se evidencian capturas de pantallas 

de dichas herramientas. 

Tabla 29 

Herramientas empleadas para la creación de los OA 

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

UTILIZADAS EN LA CREACIÓN DE OA 

Nombre  Descripción  Evidencia   

 

Esta herramienta permitió crear imágenes con inteligencia 

artificial, mismas que se utilizaron en diferentes 

presentaciones, posters, juegos, y actividades educativas en 

general. 

Se puede evidenciar 

en el Apéndice D.1 

 

Esta aplicación web se utilizó para generar los audios de las 

voces de los personajes que intervienen en las portadas y 

presentaciones, pues convierte texto a Mp3. 

Se puede evidenciar 

en el Apéndice D.2 

 

Genially 

Esta aplicación es la que más se utilizó en la creación de 

recursos educativos para esta investigación, pues permitió 

crear las cinco portadas, presentaciones para los contenidos 

de cada tema, poster interactivos y videojuegos. 

Se puede evidenciar 

en el Apéndice D.3 

 
Herramienta con la cual editamos y creamos nuestras 

propias imágenes y presentaciones. 

Se puede evidenciar 

en el Apéndice D.4 

 

Esta plataforma se empleó para crear Actividades de 

gamificación y Video Quiz. 

Se puede evidenciar 

en el Apéndice D.5 

 

La plataforma se utilizó para crear juegos como: 

Persecución en el laberinto, Gira la rueda. 

Se puede evidenciar 

en el Apéndice D.6 
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Con esta herramienta se realizaron los exámenes que 

sirvieron como autoevaluación en cada uno de los OA.  

Se puede evidenciar 

en el Apéndice D.7 

 

Esta plataforma se utiliza para realizar simulaciones de 

circuitos electrónicos y el desarrollo de códigos de 

programación, ideal para nuestras prácticas de la materia. 

Se puede evidenciar 

en el Apéndice D.8 

eXeLearning 

Herramienta que nos permitió crear los cinco Objetos de 

Aprendizaje e integrar los recursos educativos creados en 

otras plataformas. 

Se puede evidenciar 

en el Apéndice D.9 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

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

desarrollados para el módulo de Sistemas Microcontrolados, se emplearon metadatos 

basados en el estándar Dublin Core. A continuación, 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. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 9 

Ficha de metadatos del segundo OA. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 10 

Ficha de metadatos del tercer OA. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 11 

Ficha de metadatos del cuarto OA. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 12 

Ficha de metadatos del quinto OA. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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5.1.4 Fase de Evaluación 

La evaluación se centró en analizar la calidad de los Objetos de Aprendizaje 

desarrollados, desde la perspectiva del estudiante como usuario final. Para llevar a cabo esta 

evaluación, se utilizó el cuestionario CUSEOA (Cuestionario de satisfacción de estudiantes 

de un Objeto de Aprendizaje), basado en la propuesta de Massa et al. (2012).  

Empleando la herramienta Google Forms, se creó un cuestionario de evaluación 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 evaluación de la calidad de los Objetos de Aprendizaje 

RESULTADOS DEL CUESTIONARIO CUSEOA APLICADO A LOS CINCO OA 

EVALUACIÓN DESDE LA PERSPECTIVA EMOCIONAL 

Según su perspectiva, el Objeto de Aprendizaje le 

resultado: 

Objetos de Aprendizaje Promedio 

sobre 7 
1 2 3 4 5 

Difícil (1)- Fácil (7) 5,92 6,33 6,42 6,33 6,36 6,27 

Frustrante (1) - Satisfactorio (7) 6,08 6,58 6,5 6,42 6,27 6,37 

Aburrido (1) - Ameno (7) 6,33 6,5 6,17 6,33 6,36 6,34 

Rígido (1) - Flexible (7) 6,08 6,42 6,33 6,5 6,27 6,32 

EVALUACIÓN DESDE LA PERSPECTIVA PEDAGÓGICA Y TÉCNICA DEL OA 

Preguntas: 1 2 3 4 5 
Promedio 

sobre 5 

1. Los objetivos indican lo que se espera que sea 

aprendido. 

5 4,83 4,83 4,75 4,82 4,85 

2. El nivel de dificultad de los contenidos fue elevado 

para mis conocimientos previos.  

1,75 1,5 1,58 1,58 1,55 1,59 

3. El material teórico me ayudo a comprender los 

conceptos.  

4,58 4,42 4,5 4,58 4,45 4,51 

4. Las actividades han sido claras y significativas para 

mi aprendizaje.  

4,5 4,83 4,83 4,67 4,73 4,71 

5. El sistema informa sobre mi progreso.  4,67 4,58 4,67 4,58 4,64 4,63 

6. Las pistas sobre los errores cometidos son útiles.  4,5 4,58 4,83 4,58 4,55 4,61 
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7. El texto es conciso y preciso.  4,58 4,67 4,83 4,75 4,91 4,75 

8. Los títulos son inadecuados, no se sabe cuál es la 

acción que se debe realizar.  

1,5 1,08 1,25 1,42 1,36 1,32 

9. Las imágenes empleadas me ayudaron a aclarar los 

contenidos.  

4,83 4,83 4,83 4,75 4,73 4,79 

10. Me encontré perdido cuando recorría el recurso, no 

sabía dónde me encontraba.  

1,92 1,75 1,75 1,67 1,64 1,75 

11. Los videos y las animaciones me ayudaran a aclarar 

los contenidos.  

4,92 4,75 4,92 4,75 4,91 4,85 

12. La información está mal organizada.  1,17 1,08 1,33 1,17 1,27 1,20 

13. En general, los colores y el diseño de todo el 

recurso son adecuados.  

4,92 4,83 4,83 4,75 4,91 4,85 

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

Nota. Elaboración propia, empleando hoja electrónica Excel. 

 

En la Figura 13, se puede observar la representación de los resultados de la 

evaluación realizada, sobre la calidad de los cinco objetos de aprendizaje creados para el 

módulo de Sistemas Microcontrolados. Los resultados muestran una percepción muy 

favorable hacia los OA desde la perspectiva emocional de los estudiantes.  

Los alumnos consideran que el Objeto de Aprendizaje es bastante fácil de usar con 

un promedio de 6.27, este puntaje alto sugiere que el diseño del OA permite un uso accesible 

y comprensible para la mayoría de los estudiantes. La percepción de satisfacción 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 motivación 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 fácil de manejar según sus necesidades.  
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Figura 13 

Representación de la evaluación de la calidad de los OA desde la perspectiva emocional 

de los estudiantes 

 

Nota. Elaboración propia, empleando hoja electrónica Excel. 

Los resultados de la evaluación desde la perspectiva pedagógica y técnica se pueden 

observar en la Figura 14, obteniendo una percepción ampliamente positiva en las preguntas 

1, 3, 4, 5, 6, 7, 9, 11, 13 y 14, donde los estudiantes calificaron de manera sobresaliente 

elementos como la claridad de los objetivos, la organización del contenido, y la utilidad de 

los materiales teóricos, imágenes, videos y animaciones para la comprensión de los temas 

abordados. Estos puntajes indican que los elementos visuales y multimedia no solo 

complementan la información, sino que también facilitan la construcción de conocimientos 

de manera significativa. La mayoría 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 ítems de dificultad, confusión en los títulos, escasa estructura del recurso, y 

desorganización, sugiere que estos aspectos no presentan problemas en el OA. En conjunto, 

6,27 6,37 6,34 6,32

1

2

3

4

5

6

7

Promedio sobre 7

RESULTADOS DESDE LA PERSPECTIVA EMOCIONAL

Difícil (1)- Fácil (7)

Frustrante (1) - Satisfactorio (7)

Aburrido (1) - Ameno (7)

Rígido (1) - Flexible (7)
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estos resultados concluyen que los Objetos de Aprendizaje creados en esta investigación 

cumplen con estándares de calidad pedagógica y técnica, siendo efectivos y atractivos para 

la enseñanza-aprendizaje del módulo Sistemas Microcontrolados. 

Figura 14 

Representación de la evaluación de la calidad de los OA desde la perspectiva pedagógica 

y técnica de los estudiantes 

 

Nota. Elaboración propia, empleando hoja electrónica Excel. 

Para acceder a los cuestionarios de evaluación de la calidad de los objetos de 

aprendizaje, ingrese a los enlaces siguientes: 

Cuestionario CUSEOA del OA1 https://forms.gle/TVnAK82Gu6qApxYq9 

Cuestionario CUSEOA del OA2 https://forms.gle/PXLA9UuJNvWTLDNv5 

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

Cuestionario CUSEOA del OA4 https://forms.gle/zm1VnmQkTc2pt6yf9 

Cuestionario CUSEOA del OA5 https://forms.gle/oKN7U5cE5iFjT2dp9 
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5.1.5 Fase de Publicación 

Esta fase es la última de la metodología DICREVOA 2.0 y consiste en la distribución 

y disponibilidad de los cinco Objetos de Aprendizaje desarrollados para el módulo 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 difusión y la 

reutilización de recursos educativos. A continuación, en las Figuras 15 y 16 se puede 

observar capturas de pantalla de los Objetos de Aprendizaje publicados. 

 

Figura 15 

Captura de la publicación de los OA 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 16 

Captura de los objetos de aprendizajes publicados 

 

Nota. Elaboración propia. 

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

enlaces: 

Tema1. Introducción 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 Programación http://roa.cedia.edu.ec/webapps/275 

Tema 4. Lenguajes de Programación (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 revisión de la literatura científica facilitó la selección de la metodología más 

adecuada para el diseño y creación OA destinados al módulo de Sistemas 

Microcontrolados, durante esta revisión se identificó el trabajo de Morales-Velasco & 

Diez-Martínez Day (2020), quienes analizaron exhaustivamente diez metodologías 

empleadas en Latinoamérica. 

• La creación de los cinco Objetos de Aprendizaje siguió la metodología DICREVOA 

2.0, estructurada en cinco fases: análisis, diseño, implementación, evaluación y 

publicación. Durante la implementación, se utilizaron herramientas de la web 2.0 y 

eXeLearning para desarrollar y consolidad los recursos interactivos. En la fase de 

evaluación, el cuestionario CUSEOA permitió medir la calidad de los OA en la 

dimensión emocional, valorando positivamente su facilidad de uso, comprensión y 

entretenimiento; mientras que en la dimensión pedagógica-técnica, se destacó la 

claridad y organización de los contenidos. Finalmente, los OA fueron alojados en el 

repositorio de CEDIA, garantizando su accesibilidad y difusión académica. 

• Se aplicaron los cinco OA al grupo 1 (experimental), mientras que el grupo 2 (control) 

continuó su formación con métodos tradicionales. Esta intervención fue llevada a cabo 

durante 20 horas académicas, combinando actividades dentro y fuera del taller, lo cual 

demostró que la implementación OA en la enseñanza de módulos técnicos es viable 

optimizando el tiempo de enseñanza y fomentando el aprendizaje autónomo e 

interactivo. 

• Al comparar el rendimiento académico entre los estudiantes que utilizaron los Objetos 

de Aprendizaje y aquellos que continuaron con métodos tradicionales se confirmó la 

hipótesis de esta investigación. Los resultados de la prueba t-Student indicaron que el 
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valor estadístico t obtenido (1,81) superó al valor crítico (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 enseñanza-aprendizaje del módulo de 

Sistemas Microcontrolados; en contextos educativos con recursos limitados como las 

instituciones fiscales de nuestro país, los OA ayudan a superar las dificultades 

prácticas 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 creación de nuevos Objetos de Aprendizaje. Estas 

tecnologías permiten generar experiencias de aprendizaje inmersivas, mejorando la 

comprensión de conceptos técnicos y motivando a los estudiantes. 

• Es importante diseñar Objetos de Aprendizaje para otros módulos formativos, dado 

que actualmente no se dispone de guías o textos escolares especializados que faciliten 

el desarrollo adecuado de los contenidos curriculares en el Bachillerato Técnico del 

Ecuador, esto permitirá mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en otras áreas 

formativas. 

• Se recomienda trabajar activamente con la plataforma ROA CEDIA para almacenar, 

compartir y difundir los Objetos de Aprendizaje creados; además, 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 tecnología, es importante mejorar 

la infraestructura tecnológica en las instituciones educativas fiscales, esto incluye la 

adquisición de equipos, acceso a internet de calidad y la implementación de 

plataformas educativas necesarias para aprovechar al máximo los OA. 

. 
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Apéndice 

Apéndice A. Cuestionario de Evaluación de Aprendizajes 
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Apéndice B. Fichas de Validación de Instrumentos. 

 

 



111 

 

 

 

 

 



112 

 

 

 

 

 

 



113 

 

 

 

 

 



114 

 

 

 

 

 



115 

 

 

 

 

 

 



116 

 

 

Apéndice C. Cuestionario CHAEA aplicado a los estudiantes del grupo experimental 

 

 



117 

 

 

 

 

 



118 

 

 

 

 

 



119 

 

 

 

 

 



120 

 

 

 

 

  



121 

 

 

Apéndice D. Herramientas empleadas en el diseño y creación de los OA. 

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

de texto con IA. 

 

 

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

imágenes para ser utilizadas en las presentaciones. 

 

 

Apéndice D.5. Herramienta Educaplay empleada para crear actividades de gamificación y 

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

laberinto, gira la rueda. 

 

 

Apéndice D.7. Con la herramienta Quizizz se crearon los exámenes que sirvieron como 

autoevaluación en cada uno de los OA.  
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Apéndice D.8. Tinkercad, plataforma online utiliza para realizar simulaciones de circuitos 

electrónicos y el desarrollo de códigos de programación, la utilizamos para la realización 

de las prácticas en la materia de Sistemas Microcontrolados. 
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Apéndice D.9. eXeLearning, herramienta con la cual creamos los OA e integramos los 

recursos educativos creados en otras plataformas. 
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