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RESUMEN

En la actualidad las exigencias de la sociedad en el conocimiento y la responsabilidad de ofrecer
una formacion integral a los educandos, la misma que responde a los estdndares de calidad
educativa, para ello el docente recurre al uso de distintas metodologias para transmitir de una forma
mas adecuada la informacidn. El presente trabajo de investigacion tuvo como problema principal
la falta de utilizacion de una metodologia para la creacidn de objetos de aprendizaje por parte de
los docentes, cuyo objetivo general se manifiesta en la implementacién de la metodologia CROA,
en la creacion de objetos de aprendizaje y su uso en ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje
en los docentes de basicas superior y bachillerato de la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafo”
de la ciudad de Quito, parroquia la Libertad, provincia de Pichincha, el enfoque de la investigacion
es cualitativa, por el nivel de investigacion es exploratorio, descriptivo y propositivo. Por el lugar
es bibliogréafica y de campo. Por el tiempo es transversal. Ademas es no experimental. Las técnicas
para recoleccion de datos fueron la encuesta receptada a través de Google forms y como
instrumento el cuestionario, la poblacion estuvo conformada por 32 Docentes de la basica superior
y bachillerato, la cual por ser una poblacion manejable, se trabajé en su totalidad, de los resultados
obtenidos se llega a concluir que la implementacion de la metodologia CROA, para la creacion de
objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje mediante una guia
didactica contribuye significativamente a los docentes de un mecanismo viable en el campo del
disefio y creacion y uso apropiado de los objetos de aprendizaje, permitiéndole tomar decisiones
adecuadas a la hora de crear materiales educativos como son los objetos de aprendizaje a través de
la propuesta de una guia didactica para la implementacion de la metodologia CROA en la creacion

de objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje.

Palabras clave: metodologia CROA, objetos de aprendizaje, ambientes virtuales



ABSTRACT

At present, the demands of the knowledge society and the responsibility to offer the necessary
training to students, the same that responds to the standards of educational quality. For this, the
teacher resorts to the use of different methodologies to transmit information more appropriately.
The main problem of this research work was the lack of use of a methodology for the creation of
learning objects by teachers, whose general objective is manifested in the implementation of the
CROA methodology, in the creation of learning objects and their use in virtual environments for
teaching and learning in teachers of primary and high school of the Unidad Educativa “Daniel
Enrique Proafio” in the city of Quito, in the parish of La Libertad, and the province of Pichincha.
The research approach is qualitative; the level of research is exploratory, descriptive, and
propositional. By the place, it is bibliographic and field research. In terms of time, it is transversal.
It is also non-experimental. The techniques for data collection were the survey received through
Google forms and as an instrument the questionnaire; the population consisted of 32 teachers of
primary and high school, it worked with the whole population, from the results obtained, it is
concluded that the implementation of the CROA methodology for the creation of learning objects
and its use in a virtual teaching and learning environment using a didactic guide, contributes
significantly to providing teachers with a viable mechanism in the field of design and creation and
appropriate use of learning objects, allowing them to make appropriate decisions when creating
educational materials such as learning objects through the proposal of a didactic guide for the
implementation of the CROA methodology in the creation of learning objects and their use in a
virtual teaching and learning environment. Keywords: CROA methodology, learning objects,

virtual environments.

Reviewed by:
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INTRODUCCION

Actualmente la tecnologia de la informacién y comunicacion (TIC de aqui en
adelante), es de gran importancia, ya que transformo la vida de los seres humanos, a raiz de
ello, las TIC han desempefiado un papel importante en el proceso de aprendizaje como lo
afirma (Rosero, 2016), en el &mbito educativo avanzando a pasos agigantados, con las nuevas
ofertas de educacién a distancia, los nuevos materiales educativos digitales que los docentes
han utilizado para realizar los trabajos para el proceso de ensefianza-aprendizaje, en atencion
a esta situacién se plantea este estudio implementacion de la metodologia CROA, para la
creacion de objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje,

como un recurso metodologico en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La aplicacion de la metodologia CROA es una forma de aprovechar las TIC y sus
medios en la educacion, esto no significa que se debe seguir utilizando el método de
ensefianza tradicional como es emplear un equipo tecnolégico como es una computadora para
la transmisién de los conocimientos, el objetivo es mejorar he ir utilizando los aciertos
tecnoldgicos y pedagdgicos, donde lo fundamental sea la interdisciplinariedad, que nos
permita obtener metodologias 6ptimas que mejoren y contribuyan en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

La implementacion de CROA es una forma de disefiar recursos didacticos efectivos
que aporten al uso de materiales educativos digitales, para que los docentes puedan tener
nuevas experiencias, CROA es una metodologia para la creacién de objeto de aprendizaje

que proponen el recorrido de una serie de fases o etapas que orientan al autor de objetos de



aprendizaje, en los procesos educativos ha sido un tema de estudio de muchos profesionales
que lo que quieren es lograr motivar a los estudiantes a que capten de mejor manera y de esta
forma se esta cambiando la educacion tradicional (Ana Garcia Valcarcel, 2016), al incorporar
las TIC a los procesos de ensefianza, ya que al ser utilizados de manera correcta ayudan en
la consecucién de metodologias que favorezcan a los docentes en el momento de preparar

material educativo que sera impartido en sus horas de clase.

En atencion a esta situacion se ha desarrollado la presente investigacion como
requisito de graduacion, con lo que se pretende implementar CROA para la creacion de
objetos de aprendizaje a partir de una revision bibliografica y su uso en ambientes virtuales
de ensefianza aprendizaje, en la Unidad Educativa Daniel Enrique Proafio, enmarcada en los

docentes de basica superior y bachillerato.

El disefio de materiales educativos tiene una finalidad de proveer un escenario de
cambio en el sistema educativo, los objetos de aprendizaje nos ofrecen formas jerarquicas
para la organizacion de contenidos multimedia, informacionales y de aprendizaje, ofreciendo
una alternativa para construir diversos contenidos educativos con estructuras personalizadas

y asi potenciar los resultados.

Para concretar el estudio fue necesario acudir a datos, estudios, articulos de
investigacion efectuadas, todos estos aportes quedaron registrados en el marco tedrico,
varios criterios sirvieron para elaborar un marco de andlisis y recomendar esta metodologia
gue constituira un gran aporte significativo de este trabajo que se describe a continuacion el

avance de cada capitulo.



En el capitulo I, se presenta la problematizacion, desde un contexto internacional,
nacional y local, de igual forma se presenta la justificacion del estudio basada en los aspectos
cientificos, tedricos y metodoldgicos, para concretar este acapite se plasma las preguntas de

investigacion que permitieron la construccion de los objetivos.

En el capitulo 11 se demuestra la verificacion de la literatura y fuentes que permitieron
fundamentar las variables propuestas. Alli se encuentra plasmado los antecedentes que son
la verificacion de los estudios que se han realizado y guardan relacién con el estudio, entre

ellos se encuentran los de organismos e investigadores tanto nacional como internacional.

En el capitulo 1l se presenta el enfoque, tipos de investigacién, técnicas e
instrumentos, de donde se recolectd dicha informacion para su respectivo analisis e
interpretacion de datos, en este capitulo se presenta ademas la validez y confiabilidad del

instrumento realizada por un profesional.

En el capitulo IV alli se presenta el analisis e interpretacion de datos recogidos, como
también se muestran los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a docentes de la Unidad
Educativa Daniel Enrique Proafio. Posteriormente se presentan los Tablas y Gréaficos

estadisticos sobre los cuales se desarrollé el analisis e interpretacion de resultados.

En el capitulo V se describen las conclusiones y recomendaciones en el que se
evidencia la eficacia de la implementacion de la metodologia CROA para la orientacion al
autor en la creacién de objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza-

aprendizaje.



Los lineamientos alternativos se presenta en el capitulo VI, de este trabajo de
investigacion y consisten en la presentacion de la implementacion de la metodologia CROA

para la creacion de objetos de aprendizaje a través de una guia didactica.



CAPITULO |

1. PROBLEMATIZACION

1.1. SITUACION PROBLEMATICA

La implementacion de una metodologia para el disefio y produccion de Objetos de
Aprendizaje (OA), a la que se denomina CROA (Creacion de Objetos de Aprendizaje), parte
de la siguiente definicidn de objetos de aprendizaje, Un Objeto de Aprendizaje es un material
educativo que se presenta de una forma digital, que se va a caracterizar desde una perspectiva
pedagdgico por orientar a un objetivo de manera especifica de aprendizaje he ir presentando
minimamente una serie de material para que permita que el alumno ponga en préctica el
contenido y se realice una autoevaluacion, permitiendo conocer si el alumno a comprendido
esos contenidos (Sanz, Barranquero, & Moralejo, 2014); en lo tecnoldgica un Objeto de
Aprendizaje se caracteriza por tener un conjunto de metadatos de facil busqueda y
recuperacion.

CROA presenta un proceso guiado para disefiar y crear un objeto de aprendizaje que
facilite la reutilizacién acorde a las necesidades del grupo, esta metodologia cuenta con una
serie de fases o etapas a llevar a cabo tales como Analisis, Disefio, Desarrollo, Publicacién y
Evaluacion.

En el contexto educativo el rendimiento académico de los estudiantes es reflejado por
la metodologia empleada por cada docente para impartir sus clases, cuando un estudiante esta

rindiendo al maximo, el docente estd haciendo un buen trabajo, si sucede lo contrario el



docente debe cambiar a estrategias innovadoras que le permitan llegar a cumplir el objetivo
planteado.

Las causas para la presente investigacion es el desconocimiento de innovacion
educativa por parte de los docentes de la Unidad Educativa Daniel Enrique Proafio de la
provincia de Pichincha, de la ciudad de Quito, parroquia la Libertad, la misma que esta
provocando un desinterés en los estudiantes, ya que no se sienten motivados al adquirir
nuevos conocimientos, porque la forma de transmitir del docente es pasiva, sin interaccion,
por lo cual no llegan a un verdadero proceso de ensefianza-aprendizaje.

Una siguiente razon es que existe un limitado conocimiento sobre metodologias de
ensefianza-aprendizaje las cuales inducen a seguir utilizando las mismas metodologias
tradicionales, y por ello no se esta logrando cumplir con las metas de ensefianza-aprendizaje
por parte del docente.

Al no utilizar una metodologia para el disefio, creacion de materiales educativos
digitales, seguira siendo un desafio para los docentes, ya que al momento de identificar y
adoptar una metodologia, el docente se va a sentir desmotivado y va a seguir manteniendo
una metodologia tradicional.

El presente trabajo esta orientado a la implementacion de la metodologia CROA, en
la creacion de Objetos de Aprendizaje y su uso en un Ambiente Virtual de Ensefianza

Aprendizaje a través de una guia didactica.

1.2. JUSTIFICACION

En la actual situacién se vive en una era de innovacion tecnoldgica, y esta se va

aduefiando de diferentes &mbitos como por ejemplo en la educacién virtual que avanza a
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pasos agigantados en nuevos ambientes de ensefianza aprendizaje que son aulas sin paredes,
diferentes a las aulas tradicionales, estos ambientes ofrece flexibilidad a sus participantes que
acceden en tiempos diversos y permite crear y desarrollar aprendizajes colaborativos, de este
modo promueve el aprendizaje multidireccional docente/alumno-alumno/docente, y asi se
han vinculado para proporcionar nuevas metodologias con el cual se transforme el proceso
de aprendizaje de nuestros estudiantes.

Por ende, la implementacion de nuevas metodologias es de gran importancia ya que
ha dado buenos resultados en la ensefianza-aprendizaje de nifios, jovenes y adultos de
escolaridad, ya que han desarrollado habilidades para la vida y el trabajo, porque en la
actualidad se requiere de personas eficaces, eficientes y creativos e innovadores.

Los docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje se enfrenta a desafios al
momento de transmitir informacion a los estudiantes, en el Ecuador en el sector educativo,
especialmente en las instituciones fiscales se necesita personal que este muy capacitado en
el ambito de ensefianza y que emplee recursos tecnoldgicos para generar un mejor proceso
de ensefianza aprendizaje.

El gobierno del Ecuador mediante el Plan Nacional del Buen Vivir en el afio 2013-
2017 establece unas politicas de generalizar la asistencia de las TIC, para profundizar la
utilidad y acceso a la informacion, brindando una reforma a la educacion para lograr
transmitir conocimientos en ciencia, tecnologia e innovacién. por lo que es muy importante
que los docentes estén capacitados en tecnologia para asi brindar una educacion de calidad,
para la ensefianza-aprendizaje, ya que en la actualidad las TIC tienen una novedad en nuestra
vida cotidiana y en el &mbito educativo se esta avanzando a pasos agigantados, con las nuevas
ofertas de educacién a distancia, los nuevos materiales educativos digitales que los docentes
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deben utilizar he ir integrando los conocimientos adquiridos al momento de realizar los
trabajos.

Emplear las TIC y sus medios en la educacion no solo es la utilizacion de un equipo
tecnoldgico como es una computadora, el objetivo es mejorar utilizando los aciertos
tecnoldgicos y pedagogicos donde lo fundamental sea la interdisciplinariedad, que nos
permita obtener metodologias dptimas que mejoren y contribuyan en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, de esta manera la investigacion esta contribuyendo en las diferentes
areas como es la de lengua y literatura, en donde para publicar un trabajo debe estar muy bien
redactado, en el area de computacion se debe saber lo basico como es comprimir y
descomprimir archivos.

En el contexto investigativo existen estudios que afirman que el uso de materiales
educativos digitales en los procesos educativos estd logrando motivar a los estudiantes a que
capten de mejor manera y de esta forma se estd cambiando la educacion tradicional, estos
tipos de estudios aportan la importancia que tiene la tecnologia en el proceso de ensefianza,
ya que al ser utilizados de manera correcta ayudan en la consecucion de metodologias que
favorezcan al desempefio docente y estudiante.

Hoy en dia se crea objetos de aprendizaje para luego ser reutilizables y estos se
puedan acoplar a cualquier necesidad, a los objetos de aprendizaje se puede ver como una
estrategia empleada por muchos docentes, y debido a que no existe una definicion por parte
de varios autores, da lugar al surgimiento de una serie de metodologias de disefio de objetos
de aprendizaje, los beneficiarios seran los docentes de basica superior y bachillerato de la

Unidad Educativa Daniel Enrique Proafio.
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En los dltimos afios han existido varias e importantes metodologias en el desarrollo
de disefio de objetos de aprendizaje que han permitido optimizar el tiempo que se invierte en
la elaboracion de los materiales educativos digitales, minimizando las tareas de adaptacion
de contenidos y logrando sistemas eficientes tecnolégicamente.

El disefio de materiales educativos digitales sigue siendo el paradigma de objetos de
aprendizaje, siendo un desafio para los docentes ya que se les dificulta al momento de
identificar y adoptar una metodologia de disefio de objetos de aprendizaje méas adecuada para
un contexto educativo, y que satisfaga las necesidades del docente.

Este trabajo propone investigar sobre la metodologia CROA, y sus cinco fases para
la creacion de objetos de aprendizaje como son: Analisis, Disefio, Desarrollo, Publicacion,
Evaluacién, a partir de una revision bibliografica y un analisis de objetos de aprendizaje ya
existentes en varios repositorios en donde se puede alojar todos los objetos de aprendizaje,
por lo que es muy viable llevar a cabo este proyecto ya que lo Unico que se necesita es tener
un repositorio para que todos los docentes vayan creando sus objetos de aprendizaje y estos

estén disponibles para ser reutilizados.

Para lograrlo se buscara y seleccionara varios criterios que servira para elaborar un marco de
analisis y recomendar esta metodologia que constituira un gran aporte significativo de este

trabajo.

1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢La implementacion de la metodologia CROA orienta al autor en la creacién de objetos de

aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje?
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1.3.1. Problemas Derivados

¢Cuales son las fases para la implementacion de la Metodologia CROA en la creacion de

Objetos de Aprendizaje?

¢, En qué Ambientes Virtuales de Ensefianza Aprendizaje se puede la implementar la

metodologia CROA?

¢Como una guia didactica puede contribuir en la implementacion de la metodologia CROA
en la creacién de objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza

aprendizaje.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo General

Implementar la metodologia CROA, en la creacion de Objetos de Aprendizaje y su uso en

un Ambiente Virtual de Ensefianza Aprendizaje.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Describir la Metodologia CROA en la creacion de Objetos de Aprendizaje.

e Analizar los Ambientes Virtuales de Ensefianza Aprendizaje para la
implementacién de la metodologia CROA

e Proponer el uso de una guia Didactica para la implementacion de la metodologia
CROA en la creacion de objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de

ensefianza aprendizaje.
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CAPITULO 11

2. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Los constantes cambios por los cuales atraviesa la sociedad en la era de la tecnologia,
incrementan problemas en el campo educativo, el Ministerio de Educacion exige el
cumplimento de un perfil de salida para los nuevos bachilleres en el Ecuador, una vez
revisada la informacion, los siguientes antecedentes hacen referencia a los diferentes estudios
y su importancia que va teniendo en el proceso de ensefianza aprendizaje, la incorporacion
de objetos de aprendizaje al campo educativo, se puede determinar varias investigaciones

siendo las mas representativas:

Segun investigaciones a nivel Internacional como “DESARROLLO DEL MARCO DE
ANALISIS PARA LA SELECCION DE UNAS METODOLOGIAS DE DISENO PARA
OBJETOS DE APRENDIZAJE (OA) BASADO EN CRITERIOS DE CALIDAD PARA UN
CONTEXTO EDUCATIVO ESPECIFICO se manifiesta que es un proyecto de grado
realizado por Ing. Jorge Maldonado Mahuad, previo a la obtencion del titulo magister en
tecnologia Informatica Aplicada a la Educacion, de la Universidad Nacional de la Plata
Facultad de Informatica, tiene como objetivo el analisis que permite comparar metodologias
de disefio de Objetos de aprendizaje (OA) y seleccionar una acorde a las necesidades de un
contexto educativo especifico, un objeto de aprendizaje es entendido como Unidad Didactica
Digital que esta disefiado para alcanzar objetivos de aprendizaje y esta sea reutilizada en

varios entornos virtuales de Ensefianza y Aprendizaje.
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Se concluye esta investigacion que MASMDOA, aporta al docente de un mecanismo
viable, que le permite tomar decisiones adecuadas a la hora de crear materiales educativos
digitales y manifiesta una linea de investigacion futura en investigar la posible mejora de

eficacia de otras metodologias (Maldonado Mahauad, 2015).

Segun investigaciones a nivel Internacional como “INFLUENCIA DEL USO
DIDACTICO DE LOS SOFTWARE EDUCATIVOS FREEMIT Y JCLIC EN EL
RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE CIENCIA
TECNOLOGIA Y AMBIENTE DE LA INSTITUCION EMBLEMATICA “FRANCISCO
IRAZOLA” SATIPO 2018, se manifiesta que es un proyecto de grado realizado por Br.
Sachahuaman Zufiiga Héctor José, previo a la obtencion del titulo Maestro en Educacion con
Mencion en Docencia y Gestion Educativa, de la Universidad César Vallejo de Peru, tiene
como objetivo determinar la influencia del uso didactico de los softwares Educativos
FreeMind y Clic en el rendimiento académico de los estudiantes en el area de ciencia y

tecnologia.

Realizada la investigacion llega a la conclusion que ha logrado integrar el software
educativo multimedia con el curriculo en las asignaturas de Ciencias Naturales (Zufiga,
2018).

Segun investigaciones a nivel nacional como “UTILIZACION DE HERRAMIENTAS
DE AUTOR COMO RECURSO EDUCATIVO PARA EL DESARROLLO DE DESTREZAS
EN EL SEXTO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA FISCAL SIMON
BOLIVAR DE LA CIUDAD DE LATACUNGA ”, se manifiesta que es un proyecto de grado

realizado por el Lcdo. Diego Xavier Canchignia Bassantes, previo a la obtencion del titulo
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de Magister en Tecnologias para la Gestion y Practica Docente, de la Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador sede en Ambato, tuvo como objetivo utilizar las herramientas de autor
especialmente Jclic que es un software libre para la creacién de actividades educativas
multimedia como recurso educativo para el desarrollo de destrezas en el sexto afio de
educacion basica, de la asignatura de computacion.

La tesis Doctoral suscrita llega a la conclusion que a través de las actividades
realizadas con las herramientas de autor JClic contribuy6 como un apoyo al docente en el
refuerzo de la destreza de los estudiantes para acceder a la actividad cognitiva, de manera
facil gracias al apoyo ludico basado en los ejes transversales fundamentales de la educacion

(Bassantes, 2015).

2.2. FUNDAMENTACION CIENTIFICA

2.2.1. Fundamentacion Epistemologica

La Epistemologia es entendida también como una doctrina de los fundamentos y
métodos cientificos, permitiendo establecer nuestra capacidad de comprender como aprenden
los estudiantes, a partir de las sefiales de los especialistas, de las reflexiones sobre el saber
cientifico, que inciden directamente, en la didactica de las diferentes disciplinas del
conocimiento humano, en estos tiempos aparecen teorias como el constructivismo, con Jean
Piaget como su principal exponente, quien manifiesta que el conocimiento es el resultado de
un proceso de construccion y de reconstruccion de la realidad y nace la interaccion de las

personas, El constructivismo presenta variaciones tales como el aprendizaje significativo,
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aprendizaje basado en problemas, y les dan un caracter particular en los procesos de

ensefianza aprendizaje (Valarezo, 2012).

Las diversas disciplinas, exigen tambien profundos cambios de las instituciones
educativas en lo que corresponde a politicas curriculares, porque se debe formar a los
alumnos en nuevas formas de entender, en lo que realmente debe suceder durante su

preparacion para la vida del trabajo.

El método por descubrimiento permite al docente desarrollar las destrezas y
habilidades en la resolucion de problemas, educar el pensamiento critico, aportar lo

importante de lo que no lo es y de lo que es para enfrentar a los problemas de la vida diaria.

Considerando este aporte al constructivismo, remplazando el aprendizaje de memoria
por un aprendizaje significativo, el cual el nuevo conocimiento se incorpora de una forma
progresiva y en una estructura cognitiva del estudiante, cuando ya estan relacionados con los

nuevos conocimientos antes adquiridos .

Para lograr el aprendizaje significativo se debe hacer uso de un adecuado material, y
considerar la motivacion como un factor fundamental para que los estudiantes despierten el

interés por aprender.

2.2.2. Fundamentacion Filoso6fica

En la educacién la filosofia investiga los principios epistemolégicos, antropoldgicos
y éticos necesarios para fundamentar la actitud educativa de los seres humanos, por lo que la

educacion implica una actividad cognitiva, en donde la filosofia contribuye a esclarecer los
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fundamentos de la educacion, analizando en que consiste, cuél es el criterio de la verdad del

conocer y cuales son las mejores formas de comunicar el conocimiento a los demas.

La educacidn no es solo conocimiento, es tambien formacion y autoformacion de los
cuales a su vez implica valores, en la rama de la filosofia se ha denominado ética, que estudia
los valores morales y ayuda a esclarecer los fundamentos de la educacién mostrando, los
principios éticos y los valores mas importantes que debe prevalecer para la formacion

humana (Maule, 2013).

Esto demuestra que el aprendizaje se origina desde la actitud que muestran los seres
que le rodean al estudiante frente a cualquier aspecto social considerado desde sus valores,
para propiciar la participacion y promover la elaboracién de conocimiento, destrezas y
habilidades del resto de personas que se aprende, esto significa que los estudiante se centraran
solo en el conocimiento, sino mas bien deben estar orientados desde la perspectiva humanista,
esto quiere decir aceptando o rechazando las actitudes positivas y negativas del medio en

donde se encuentra.

Resumiendo, es de vital importancia tomar estas doctrinas paradigmaticas que
fundamentan al paradigma constructivista, por cuanto impulsa el desarrollo intelectual de los
estudiantes, significando que los estudiantes deben aprender a clasificar, predecir, analizar,

deducir, estimar y pensar de manera diferente para que el ser humano actue en la sociedad.
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2.2.3. Fundamentacion Psicoldgica

La investigacion se sustenta en la importancia de la Metodologia CROA en la
creacion de objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje,
la mejor forma de aprender es asegurarse que exista un resultado estimulante en la que el
docente y alumno deben encontrarse satisfechos por el trabajo y la tarea, lo cual le va a

permitir comprender lo que estd pasando a su alrededor.

Los disefios curriculares en los paises latinoamericano propone una renovacion
fundamentada de la fuente del curriculo, en donde se debe tomar en cuenta a la hora de
seleccionar, elaborar y concretar una serie de actividades que conciernen a las capacidades y
disposiciones del individuo que aprende, dichos principios tienen como base los
conocimientos y resultados en las investigaciones de la psicologia evolutiva a partir del nivel
de desarrollo del alumno, asegurar la construccion de aprendizaje significativo, establecer
relaciones entre el nuevo conocimiento y los esquemas del conocimiento ya existentes

(Huamani Polo, 2016).

Es oportuno el desarrollo de un aprendizaje significativo, en donde el estudiante en
base a los conocimientos previos modifique su esquema mental y asi formar conocimientos
nuevos y no simplemente memorizar, lo cual el estudiante tiene informacion disponible que

tiene primero que analizar.
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2.2.4. Fundamentacion Legal

La siguiente investigacion se sustenta en el articulado 1 de la Constitucién Politica
del Ecuador que dispone que “Ecuador es un territorio constitucional de derechos y justicia,

social, democratico, soberano, independiente, unitario, intercultural y plurinacional”.

También el Art. 21 que sostiene que “las personas tienen derecho a construir y mantener su
propia identidad cultural, a decidir sobre su pertenencia a una o varias comunidades
culturales y a expresar dichas elecciones; a la libertad estética; a conocer la memoria histérica
de sus culturas y a acceder a su patrimonio cultural; a difundir sus propias expresiones
culturales y tener acceso a expresiones culturales diversas (Asamblea Nacional

Constituyente, 2008).

La educacion se centra en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el
marco del respeto de los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia;
sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el
sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo
de competencias y capacidades para crear y trabajar. la educacion es indispensable para el
conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccidn de un pais soberano, y constituye

un eje estratégico para el desarrollo nacional. (Asamblea Nacional Constituyente, 2008)
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2.2.5. Fundamentacion Pedagogica

Un objeto de aprendizaje (OA) esta constituyéndose en una poderosa herramienta que
esta apoyando a los aprendizajes, en la parte pedagogica se toma en cuenta a Gabel y Bunce
quien sefiala que los problemas de aprendizaje no se limitan solo a las dificultades que deben
plantear los estudiantes, sino que hay que compartirlos con la forma de ensefianza (Ossandon

Nufiez & Castillo Ochoa, 2006).

El trabajo investigativo se fundamenta en que estos fendmenos modifican,
necesariamente, el modelo pedagdgico y el rol del profesor; la educacion es el medio que
hace posible el desarrollo de los individuos, mejora sus facultades morales, intelectuales y
fisicas, la educacion no crea facultades en el educando, sino que favorece su
desenvolvimiento, en el ambito educativo se consideran diferentes metodologias para
favorecer diferentes tipos de aprendizaje, en donde la diferenciacién de los tipos de
aprendizaje considera variados procesos: el aprendizaje memoristico o repetitivo, y el

aprendizaje, bien sea por recepcion o por descubrimiento.

Como recurso pedagogico un Objeto de Aprendizaje debe también proporcionar
informacién pedagodgico que se especifique el tipo de actividad cognitiva en la que los
estudiantes estaran involucrados y que las estrategias de ensefianza aprendizaje estén
asociadas a los objetivos de aprendizaje planteados y sean transmitido de una forma eficaz

(Ossandon Nufiez & Castillo Ochoa, 2006).
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2.3. FUNDAMENTACION TEORICA

2.3.1. Metodologia Creacion de Objetos de Aprendizaje (CROA)

CROA propone un proceso guiado para el disefio y la creacion de Objetos de
Aprendizaje (OA), a partir de preguntas disparadoras que se deben ir contestando y un
conjunto de documentos que permiten plasmar todo el disefio y planificacion que se esta
realizando. Se distingue de otras metodologias por su sencillez y por estar dirigida a la
creacion de OA por parte de docentes, para realizar los OA no es necesariamente que
intervengan equipos de produccion de materiales educativos, simplemente es necesario que
el docente tenga algunos conocimientos elementales del uso de las herramientas de autor para
la creacion del OA. Esto no quita que la metodologia puede ser utilizada por equipos de
produccién de materiales educativos. la carga de metadatos también es guiada por la
metodologia indicando los valores a poner en cada uno de los metadatos que CROA

(Maldonado Mahauad, 2015).

CROA propone una granularidad para el objeto de aprendizaje que facilite su
posterior reutilizacion y su ensamblaje con otros objetos de aprendizaje para poder construir
secuencias de aprendizaje, acorde a las necesidades del grupo destinatario. Es por ello por lo
que se realiza un esfuerzo para orientar al docente en la determinacion de qué conocimientos
previos, antes de trabajar con el OA que se esta disefiando. Esto puede simplificar la tarea de
ensamblaje posterior ya que podrian buscarse OA gue aborden esos conocimientos previos.

Asimismo, CROA propone al docente reflexionar con qué conocimientos posteriores se
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vincula el OA que esta disefiando, ya que también podria ser util en un proceso de ensamblaje

posterior

Para esta metodologia el OA es un material educativo de forma digital, que se va a
caracterizar, desde un punto de vista pedagdgico orientando a un objetivo especifico de un
aprendizaje, y de igual manera va a presentar minimamente una serie de contenidos con el
fin de abordar una tematica que se relacione con el objetivo y una actividad en donde permita
que el alumno ponga en practica el contenido presentado, esto permitira que conocer al

alumno, si ha podido comprender esos contenidos relacionados con al objetivo.

2.3.2. Objetos de Aprendizaje

El término de objetos de aprendizaje fue nombrado por Wayne Hodgins a inicio de los afios
noventa, cuando realizé una asociacion entre unos blogues LEGO con bloques de aprendizaje
normalizados, el objetivo era volver a reutilizar en procesos de orden pedagdgico, la idea le
surgi6 al observar a su hijo jugar con legos, entonces empez0 a asociar las piezas del juego
con las piezas del conocimiento que ya tenia, las cuales podrian acoplando de una forma

idéntica (Cona Canio, 2009).

Con el pasar del tiempo fueron apareciendo nuevas conceptualizaciones y
terminologias asociadas al objeto de aprendizaje, se formaron en varios paises comunidades
educativas digitales, en donde se empez0 a trabajar con proyectos asociados a OA, en donde
se tenia la participacion de Ecuador, Chile, y México, siendo uno de los primeros intentos
de formar una comunidad latinoamericana de Objetos de Aprendizajes, que serviria para

intercambiar informacion y experiencias en el uso de los Objetos de aprendizaje.
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2.3.3. Caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje

Los objetos de aprendizaje para ser catalogados como tales deben cumplir algunas
caracteristicas tanto en lo tecnolégico y pedagdgico segun el autor (Maldonado, Carvallo, &

Siguencia, 2015); que a continuacion, se puntualiza las caracteristicas técnicas:

e Accesibilidad

Esta caracteristica hace referencia a la capacidad de los objetos de aprendizaje a ser
identificados y localizados por medio de metadatos, permitiendo la clasificacion y

almacenamiento en repositorios externos o internos.

e Reusabilidad

Se refiere a la capacidad total o parcial de ser utilizados por otros autores, de una manera
funcional, también la palabra reusabilidad es la incorporacion de modelos que permitan

a los OA ser utilizados en diferentes entornos, posibilitando el uso a otras personas.

e Interoperabilidad

Esta caracteristica permite que el OA funcione en un contexto sin tener dependencia de
quien de quien fue creado, o del panorama en donde va a funcionar, también cuenta con la
capacidad de intercambiar informacién por medio de las plataformas LMS que tienen los

estandares en los que fueron desarrollados.
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La funcionalidad durabilidad, flexibilidad, ligereza, he independencia son
caracteristicas que pueden relacionar a los diferentes objetos de aprendizaje los cuales

determinan su eficacia.

2.3.4. Caracteristicas Pedagdgicas de los Objetos de Aprendizaje

e Objetivo educativo

El comportamiento esperado en el alumno como resultado de determinadas actividades
didacticas es un objetivo educativo, en donde este comportamiento debe ser susceptible
de observacion y una evaluacion. por lo tanto, un OA debe expresar de una forma clara

la meta que va alcanzar (Ana Garcia Valcéarcel, 2016).

e Educactividad

Esto nos indica que debe tener una capacidad de generar aprendizaje por medio de los

recursos y actividad incorporadas.

e Actividad de Aprendizaje

Debe tener relacion con los objetivos educativos, estos deben ser bien claros y definidos

y estar igual o acorde a los contenidos abordados.

e Evaluacién

Un objeto de aprendizaje debe contener alguna manera de evaluacion y también debe
tener una retroalimentacion, y no debe estar limitado solo a prestar informacion, debe

potenciar un aprendizaje y un autoaprendizaje.
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Los objetos de aprendizaje constituyen recursos que se puede utilizar en todas las
modalidades educativas, ahora en estos tiempos en donde la educacién es de manera virtual

se los puede incorporar a cada una de las clases

2.3.5. Qué es Metodologia

Segun (Cortés & Glesias, 2004) menciona que: “La Metodologia es la ciencia que
nos ensefia a dirigir determinado proceso de manera eficiente y eficaz para alcanzar los

resultados deseados y tiene como objetivo darnos la estrategia a seguir en el proceso”.

Las competencias metodoldgicas, son aquéllas que indican al estudiante los elementos que
habra que disponer para obtener el conocimiento, procesos, pasos a seguir, méetodos, técnicas
o formas de hacer algo. Para este tipo de competencias el alumno conocera, comprendera o
aplicara un proceso claro, es decir, que le llevaran a un resultado si lo sigue de manera

correcta (Dovala, 2004).

2.3.6. Etapas de la Metodologia CROA

e Analisis. — Se debera plantear en esta etapa cual seria la necesidad educativa que

daria origen a un OA. Se propone una serie de preguntas que orientaran este analisis.

e Disefio. - En esta etapa se trabajara sobre diferentes aspectos de disefio instruccional,
y los diferentes aspectos de la estructura que tendra el OA, y también se va analizar
el disefio multimedial, a partiendo de una serie de escenarios que se proponen por

defecto, una guia para los autores del OA
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Desarrollo. - En esta parte lo principal es la seleccion de diferentes recursos (videos,
imagenes, presentaciones, documentos de texto) para ir incorporando en el OA.
luego, se debe utilizar también las plantillas elegidas en la etapa anterior,
desarrollarlas en la/s diferentes herramienta/s de autor, y finalmente ir integrandolas

para conformar el OA.

Publicacidn. - Se propone la publicacion del OA en uno de los repositorios de OA o
en un Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje. La publicacion del OA se puede
realizar en diferentes entornos tecnoldgicos en donde lo importante es que respete el
empaquetamiento, la publicacion también consiste en incorporar el paquete
(generalmente un .zip) a través de las funcionalidades especificas de la plataforma en
la que se publicaré. es importante considerar que los metadatos estén correctamente
cargados de manera tal que ese OA se vuelva facilmente localizable y accesible para

los posibles interesados.

Evaluacion. — Aqui en esta etapa se va a analizar las posibilidades y inconvenientes
encontrados en el uso del OA y contextos especificos, en la actualidad existen
diferentes métodos para evaluar a un de OA. por un lado, es posible evaluar al OA en
términos de su consistencia interna, y por otra parte, se puede evaluar en su uso en un
contexto especifico, en el marco de la propuesta educativa en la que se incluya. Alli,
su calidad puede ser analizada bajo la luz de docentes y alumnos especificos, con una

necesidad educativa concreta.
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2.3.9. Herramientas de Autor Educativas

Son aplicaciones educativas que ayudan a mejorar en el rendimiento a los profesores,
destacado las habilidades en la construccion de material didactico educativos, también se

puede desarrollar curos virtuales ya que ofrece una interfaz amigable.

Son herramientas que hacen habil a una persona para recibir y analizar informacion en un

determinado contexto (Suarez-palacio, Vélez-munera, & Londofio-vasquez, 2018).

Muchas herramientas de autor son conocidos por varios docentes, pero no son
empleadas en el proceso ensefianza aprendizaje a continuacion veremos algunas herramientas

de autor mas conocidas.

2.3.10. Ardora para crear Objetos de Aprendizaje

Ardora es un programa desarrollado por la iniciativa individual de José Manual
Bouzan. Es un programa que se puede descargar y utilizar de manera gratuita, segun se indica
en su pagina web, tiene fines educativos y no se lo puede utilizar de una manera lucrativa ya
que es estrictamente educativa. (Minguez & Diago, 2013).

Esta herramienta informatica puede ser utilizada por docentes para crear sus propios
contenidos web de un modo muy sencillo ya que no requiere tener conocimientos técnicos
de disefio 0 programacion, aqui se puede crear diversos materiales para el aula como es la
presentacion de un tema, juegos de palabras como por ejemplo sopas de letras, crucigramas,

ordenar frases, parrafos.
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2.3.11. Constructor para Crear OA

Es un programa desarrollado por la consejeria de educacion y cultura de la junta de
Extremadura se distribuye bajo licencia creative (Minguez & Diago, 2013).

Hoy en dia se ha desarrollado una nueva version online, que integra los mecanismos
de la web 2.0, el nuevo portal web ha sido creado para desarrollar actividades individuales
de una manera mas sencilla y se puede compartir con el resto de los usuarios de la plataforma
0 de redes sociales, a continuacion, tendremos algunas de las actividades que se pueden
realizar:

e Crear secuencias didacticas con las actividades de otros usuarios y de la misma
manera en cualquier momento se pueden editar.
e Se puede crear grupos de usuarios con los alumnos para poder asignarle actividades

e interactuar con ellos.

e Se puede compartir las creaciones mediante las redes sociales como son Facebook,

Twitter

e Pone a disposicién una gran cantidad de iconos, personajes, audios para hacer mas

atractivas las actividades.

2.3.12. Exelearning para Crear OA.

Es una herramienta de codigo abierto, que facilita la creacion, publicacién de
contenidos educativos a través de la web, sin la necesidad de ser un experto, y esta

especialmente indicada para profesionales de la educacion, al ser una herramienta de autor
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evita que el usuario al momento de crear contenidos basados en la web deba tener
conocimientos previos de los lenguajes de programacion.
A continuacion los recursos que se puede utilizar con exelearning son:

e Crear un arbol de navegacion basico

e Incluir iméagenes

e Incluir sonidos que deben estar previamente grabados

e Preguntas tipo test, de verdadero o falso

e Actividades realizadas en otras aplicaciones
Las ventajas de exelearning es la sencillez en el aprendizaje, la adaptabilidad e intercambio
de nuestros recursos educativos, la posibilidad de modificarlo.
Las desventajas es que no es la herramienta de autor Unica y mas completa, tiene algunas
carencias en el disefio.
Por ultimo exelearning es una herramienta de manejo sencillo y ofrece muchas utilidades en

el proceso de ensefianza aprendizaje.

2.3.13. JClik para Crear OA

Esta herramienta esta desarrollada por la Xarxa Telematica Educativa de Catalufia, se
puede descargar de manera gratuita y es utilizada por educadores de todo el mundo, dispone
de una amplia base de datos en la que se recoge un gran nimero de actividades de diferentes
actividades (Minguez & Diago, 2013).

JClic es un entorno para la creacion de actividades educativas multimedia
desarrolladas en java en esta se puede realizar distintas actividades educativas tales como:

rompecabezas, asociaciones, ejercicios de textos, palabras cruzadas, sopa de letras. Esta es
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una aplicacion de software libre que funciona en diversos sistemas operativos como son

Linux,

2.3.14.

Max, Windows

Ventajas de utilizar Herramientas de Autor en la elaboracion de OA

A través de las diferentes actividades que permite realizar las distintas herramientas

de autor educativas en distintos niveles a continuacion tenemos las siguientes ventajas:

2.3.15.

Disponible en varios idiomas y dialecto

Ayuda a mejorar el rendimiento académico ya que obtienen una mejor calificacion
(Rosero, 2016)

Cuenta con una version portable

Es facil de usar

Gran variedad de ejercicios

Permite exportar a formatos HTML y SCORM

No es necesario tener computadoras de Gltima generacion para utilizar este software,

solo es necesario que disponga de un navegador web

Desventajas de las Herramientas de Autor Educativas

El interés al estudio pueda que sea sustituido por la curiosidad y exploracion en la
web en actividades no académicas tales como diversion, musica, videos.

El no saber buscar la informacion que se necesita puede ocasionar cierta pérdida de
tiempo por la innumerable informacion que se pueda encontrar en los diferentes

canales o sitios.
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e Lainformacion que se encuentra en la web no es fiable ya que son poco elaboradas y
no pueden ser utilizadas como sitios de consulta o de apoyo a una investigacion

e El uso constante de las herramientas digitales en el quehacer diario contribuye a que
los estudiantes se aislen de otras formas de comunicacion.

e Dada la cantidad, variedad e inmediatez de informacion, los chicos puedan sentirse

saturados y en muchos casos se remiten a “cortar y pegar’” informacion sin procesarla.

2.3.16. Ensefianza-Aprendizaje en el Entorno Virtual

El aula virtual es un entorno de ensefianza aprendizaje basado en aplicaciones
telematicas en el cual interactuan la informatica y los sistemas de comunicacion lo que da

origen a un aprendizaje colaborativo (Rodolfo Lara, 2001).

La invacion del internet es imposible ignorarla por lo que debe ser usado en la
educacion, el conjunto de aplicaciones permite crear un entorno virtual de aprendizaje en el
cual se va a desarrollar diferentes actividades como son debates publicos tutorias

multimedias.

2.3.17. Entornos de Aprendizaje

Sirve de orientacion para el alumno que participa en distintas actividades de
aprendizaje, crea salas de clase centradas en el estudiante (Parra Zambrano & Pincheira

Jimémez, 2000).
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Los entornos de aprendizaje son espacios que fomentan el desarrollo del estudiante
ya son bien administrados y organizados que incluyen equipos y materiales de acuerdo a la

edad, son suficientemente flexibles de acuerdo a la edad del dicente,

2.3.18. Aprender y Ensefiar en Entornos Virtuales

El aprendizaje virtual no es traslacion o transposicion del contenido a la mente del
alumno, es un proceso de reconstruccion de contenido que se realiza en funcion y a partir de
un amplio conjunto de elementos que conforma la estructura cognitiva del aprendiz (Onrubia,

2005).

El postulado constructivista manifiesta que el alumno en su proceso de aprendizaje

aprende en entornos virtuales y que se debe promover ese aprendizaje.

El aprendizaje virtual tiene que ver con lo que realiza el alumno en un entorno virtual de

ensefianza aprendizaje.

Los ambientes de aprendizaje no se circunscriben al espacio escolar o a la educacion
formal, ni tampoco a una modalidad educativa en particular, se trata de aquellos espacios en
donde se crean las condiciones para que el individuo se apropie de nuevos conocimientos, de
nuevas experiencias, de nuevos elementos que le generen procesos de analisis, reflexion y
apropiacion, se llama virtuales en el sentido que no se llevan a cabo en un lugar
predeterminado y que el elemento distancia (no presencialidad fisica) esta presente. Al
parecer, existen al menos cinco componentes principales que lo conforman: el espacio, el

estudiante, los tutores, los contenidos educativos y los medios por supuesto que no son
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exclusivos de los ambientes de aprendizaje en modelos no presenciales, cualquier propuesta
pedagdgica tiene como base estos elementos, por ello, la planeacién de la estrategia didactica

es la que permite una determinada dinamica de relacion entre los componentes educativos.

2.3.19. Ambientes Virtuales.

Las nuevas competencias que deben desarrollar los docentes en los nuevos escenarios
educativos que surgen como las bondades de las tecnologias de la Informacion y
Comunicacion aplicadas en el campo educativo, donde se proporciona el intercambio de
informacidn entre docentes y estudiantes de una manera dinamica que es la red, esto da origen
a nuevos ambientes de aprendizaje basados con el usos del internet como un medio de

difundir conocimientos, para orientar de manera exitosa los procesos formativos.

Las Tics facilita la creacion de nuevos espacios virtuales, en donde los seres humanos
intercambian conocimientos y experiencias, facilitando nuevos procesos de aprendizaje, lo
que lleva a la creacion de Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), que promueve la
contribucion pedagogica facilitando la construccion del conocimiento, ya que son
herramientas Utiles y flexibles que se van adaptando a los diversos modelos de docencia. Un
ambiente virtual de aprendizaje permite incorporar elementos audiovisuales, de esta manera

el individuo construye su propio conocimiento (Flores Ferrer & Bravo B, 2012).

Los ambientes virtuales son herramientas muy utiles y flexibles disefiados bajo una
filosofia pedagdgica, un entorno de ensefianza aprendizaje es un escenario donde los alumnos
desarrollan su trabajo en equipo y el movimiento hacia el aprendizaje basado en recursos

(Norte, Ventura, José, Campo, & Proxima, 2007) .
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2.3.20. Ambiente Virtual de Ensefianza-Aprendizaje

En la actualidad los docentes elaboran materiales educativos para los estudiantes, y
lo estan haciendo en forma digital, este material no siempre es creado para ser reutilizado,
solo tiene fines especificos y para temas en concreto, una de las propuestas es la implantacion
de una metodologia para la elaboracion de objetos de aprendizaje, debido a que estos objetos
de aprendizaje nos ofrecen la posibilidad de desarrollar contenidos educativos reutilizables y
que se puedan integrar y desplegarse sobre diferentes entornos tecnolégicos como son los
ATutor que es un ambiente virtual con mayor implantacion el ambito educativo de la

ensefianza virtual.

Los ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje son espacios educativos que
facilitan el alojamiento en la web, estos van conformando un conjunto de herramientas

informaticas las mismas que a continuacion presentan varias caracteristicas basicas:

Es un ambiente virtual, no material en sentido fisico, creado y constituido por

tecnologias digitales.

e Esta hospedado en la red y se puede tener acceso remoto a sus contenidos a través de
algun tipo de dispositivo que tenga conexion a Internet.

e Las aplicaciones o programas informaticos que lo conforman sirven de soporte para
las actividades formativas de docentes y alumnos y padres de familia.

e La relacion didactica no se produce en ellos “cara a cara” como en la ensefianza

presencial, sino que se encuentra mediada por tecnologias digitales. Por ello los los

ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje ( AVEA de aqui en adelante) permiten
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el desarrollo de acciones educativas sin necesidad de que tanto docentes como
alumnos coincidan en el espacio o en el tiempo.
Entre las diversas funcionalidades que puede ofrecer un AVEA a continuacion se detallan las
mas importantes:
e Registra a todos los actores que intervienen en el acto de aprendizaje los cuales son
alumnos, profesores, administradores.
e Organiza los cursos, almacena datos sobre los usuarios y contrasefias.
e Realiza un seguimiento del aprendizaje y la temporizacion la mayoria de los tramites
gratuitos.

e Genera informes automaticamente para tareas de gestion especificas.

2.3.21. Tipos de Ambientes Virtuales.

Para que un Objeto de Aprendizaje pueda ser reutilizado y compartido sobre
distintos EVEA (entornos virtuales de ensefianza aprendizaje), debe ser empaquetado con un
estandar que sea reconocido por todos los Entornos Virtuales sobre los que se desee desplegar

el Objeto de Aprendizaje.

El estandar més utilizado es SCORM (Sharable Content Object Reference Model),
que permite el empaquetado o encapsulado de contenidos educativos y satisface los
requerimientos de alto nivel para sistemas y contenido educativo, mientras que la herramienta
de autor Exelearning, que es un software libre, facilita el empaquetado del Objeto de
Aprendizaje en un archivo con extension .zip (comprimido) para que pueda ser desplegado

sobre un AVEA como por ejemplo MOODLE.
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Para la eleccion de un AVEA, es primordial analizarlo a partir de tres
perspectivas: la Didactica, la Pedagdgica y la Tecnoldgica, motivo por el cual en la tabla
siguiente se resumen los principales AVEA utilizados en el ambito educativo, y

seleccionados de acuerdo con estas perspectivas.

Tabla 1. Principales Entornos Virtuales de Ensefianza Aprendizaje.

PRINCIPALES AVEA

AVEA CARACTERISTICAS

e Software libre
e Enlaces de ayuda grafica
‘ T e -~
‘ IJ Q Q C .f—), e Rastreo de finalizacion de una
tarea

www.moodle.org e Dispone de una aplicacion para

dispositivos moviles

e Compatibilidad con  varios
estdndares de empaquetamiento
para contenidos scorm, AICC,
IMS

e Software libre
e Libertad y control de Usuario
e Informe para el seguimiento de

fareas
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Sakal

www.sakaiproject.org

Integra herramientas de tercero
como son iRubric, scorm, Google

drive, respondus

DesireZLearr*

www.d2l.com

Dispone de herramientas que se
basa en una comunicacion eficaz y
fluida.

Asistente de disefio instructivo
para objetos de aprendizaje.
Aplicaciones para dispositivos
moviles

Permite formatos scorm, lom gem,

dublim core,

Google Classroom

classroom.google.com

Gestiona un aula de forma
colaborativa a través del internet.
Todas las opciones  estan
asociadas a una cuenta Google.
Puede  utilizarse  para el
aprendizaje  presencial 'y a
distancia.

Es totalmente gratuito.
Aplicaciones para dispositivos

moviles

Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza
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2.3.22. Repositorios de Objetos de Aprendizaje.

Los objetos de aprendizaje se necesita ser almacenados, localizados y recuperado
mediante algin mecanismo o sistema informatica, para realizar todo este proceso se puede

recurrir a los repositorios de objetos de aprendizaje(ROA).

Los ROA son aplicaciones informaticas que ayudan al almacenamiento, busqueda,
localizacion y recuperacion de los objetos de aprendizaje en un repositorio de objetos de

aprendizaje.

Por la forma en la que se concentra los recursos se identifica varios tipos de ROA.

e Los que contienen los objetos de aprendizaje, encontrandose dentro de un mismo
sistema, o dentro de un mismo servidor
e Los que contienen solo metadatos y se accede al objeto por medio de una referencia

a su ubicacion fisica

2.4 VARIABLES

2.4.1. Variable Independiente

Implementacion de la metodologia CROA en la creacion de objetos de aprendizaje

2.4.2. Variable Dependiente

Ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO 111

3. METODOLOGIA

3.1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El enfoque de esta investigacion se enmarco en dos puntos importantes, el primero
establecer la ruta a seguir, y la segunda parte de la necesidad de conocer la situacion
relacionada con el empleo de una metodologia, como herramienta pedagdgica en el proceso
de ensefianza y aprendizaje en los docentes de basica superior y bachillerato de la Unidad

Educativa Daniel Enrique Proafio

Por consiguiente, el enfoque considerado para esta investigacién es cuantitativo
porque se selecciond la informacion que va hacer sometida a un andlisis tal como sefiala
(Cauas, 2015), el enfoque cuantitativo se utiliza la informacion medible, ya que la
investigacion se basa en la encuesta, que a partir de su empleo se pudo lograr describir

detalladamente el objeto de estudio.

3.2. TIPO DE INVESTIGACION

3.2.1 Por el Nivel

Exploratorio: La presente investigacion se inicia de manera Exploratorio Porque se
realizdé un sondeo que daran cambios en la vida de los Docentes de la Unidad Educativa

Daniel Enrique Proafio

Descriptivo: A tal efecto, Danhke (citado por Hernandez, Fernandez y Baptista,
2003), sefiala que “los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro

fendmeno que se someta a un andlisis. En definitiva, permiten medir la informacion
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recolectada para luego describir, analizar e interpretar sistematicamente las caracteristicas

del fendbmeno estudiado con base en la realidad del escenario planteado.

Se describieron los conocimientos en la implementacion de la metodologia CROA.
Se ha consultado sobre los sitios web que existen sobre el tema, para terminar, elaborando
una propuesta factible para que los Docentes de la Unidad Educativa Daniel Enrique Proafio
Adquieran las competencias bésicas en la implementacion de la metodologia CROA en la
creacion de objetos de aprendizaje y su uso en ambientes virtuales. Todo aquello requirio
previamente de un diagndstico a través de una encuesta, que ha permitido detectar la
problematica, con el proposito de describirlos, interpretarlos, entender su naturaleza y
explicar sus causas y efectos, de ahi que el estudio tiene un caracter descriptivo porque se

utiliza conocimiento cientifico que ayudd a explicar el problema de estudio

Propositiva: Por cuanto se fundamenta en una necesidad de la institucion, una vez
que se tome la informacion descrita, se realizard una propuesta de Implementacion de la
metodologia CROA en la creacién de Objetos de Aprendizaje y su uso en un ambiente virtual

de ensefianza aprendizaje.

3.2.2 Por el Lugar

Bibliografica: La informacion se tomo de varias fuentes o referencias bibliogréficas,
libros y resultados de otras investigaciones tomando como referencia la informacion

correspondiente a las variables en estudio.

De campo: Se extrajeron los datos de la institucion, especificamente de la Unidad
Educativa Daniel Enrique Proafio, alli se recogieron los elementos necesarios para el logro
de los objetivos, y asi se basd en una estrategia de recoleccién directa de la realidad de la
informacién que sera muy necesaria para la investigacion, respecto a la investigaciéon de
campo, (Martins, Cammaroto, & Patella, 2013), define que: “La Investigacion de campo
consiste en la recoleccion de datos directamente de la realidad donde ocurren los hechos,

sin manipular o controlar las variables. Estudia los fenomenos sociales en su ambiente
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natural. El investigador no manipula variables debido a que esto hace perder el ambiente
de naturalidad en el cual se manifiesta.”. como es el caso del presente estudio que tiene
como proposito recolectar la informacion acerca del conocimiento de los docentes con

respectos a la creacion de objetos de aprendizaje y su uso en ambientes virtuales.

3.3.3 Por el Tiempo

Transversal: Se realizd en un periodo de tiempo determinado y la aplicacion del

instrumento a los docentes se efectud en un solo momento.
3.3. DISENO DE LA INVESTIGACION

No experimental: La variable independiente no es susceptible de manipulacién y se
basa fundamentalmente en la observacion de fendmenos tal y como se da en su contexto

natural, para analizarlos con posterioridad, y recabar informacion y datos necesarios sobre el

tema a investigar.

3.5. TECNICA E INSTRUMENTOS PARA RECOLECCION DE DATOS

Para obtener una informacion apropiada, que permita desarrollar el presente proyecto se

aplico las siguientes técnicas:

3.6. TECNICA

Es el conjunto de procedimientos para llevar acabo un objetivo, la cual segun (Ker linger, 1988).
Permite estudiar “poblacion o universos grandes y pequerios, seleccionar y analizar las muestras
elegidas de la poblacion para descubrir incidencia relativa de la distribucion y las relaciones de las

variables socioldgicas y psicologicas”
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La técnica utilizada fue la Encuesta en forma virtual, para su aplicacion se consideré las
caracteristicas de validez y confiabilidad, se construyo los instrumentos de investigacion y se aplico
la encuesta por medio de Google forms sobre la implementacion de la metodologia croa para la

creacion de objetos de aprendizaje.

3.7. INSTRUMENTOS

Cuestionario con preguntas cerradas de acuerdo con la naturaleza de la investigacion, el
cuestionario el cual es definido por (Garcia ,2002), como un “sistema de preguntas racionales,
ordenadas en forma coherente, tanto desde el punto de vista légica, como psicoldgico expresadas en

un lenguaje sencillo y comprensible, que generalmente responde por escrito la persona interrogada”

Se procedi6 a elaborar un cuestionario de 10 preguntas, con el objetivo de conocer
los recursos educativos utilizados por el docente, cada pregunta tiene una escala de respuestas
de siempre, casi siempre y nunca, la misma que se aplico a los docentes de basica superior y
bachillerato de la Unidad Educativa Daniel Enrique Proafio, esta informacién permitio la
implementacién de la metodologia CROA, para la creacién de objetos de aprendizaje y su

uso en un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje.

3.8. POBLACION Y MUESTRA

3.8.1. Poblacion

Es el conjunto finito o infinito de personas, cosas o elementos que presentan
caracteristicas comunes (Suarez, 2011). Debido a tener un universo manejable se trabajara

con toda la poblacién que esta constituida por:
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Tabla 2. Poblacién de Investigacion

Poblacion N° %
Docentes Basica Superior 16 50 %
Docentes de Bachillerato 16 50 %

TOTAL 32 100%

Fuente: Docentes Unidad Educativa Daniel Enrique Proafio
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

3.8.2. Muestra

Por ser una poblacion minoritaria se ha considerado todo el universo la misma que
esta orientada a los docentes de Educacion General Béasica Superior y Bachillerato de la
Unidad Educativa Daniel Enrique Proafio de la provincia de Pichincha, de la ciudad de Quito,

parroquia la Libertad.

3.9. PROCESAMIENTO DE LOS DATOS

El procesamiento de los datos se realizo a partir de Google forms, que de acuerdo con
la literatura es propio para este tipo de analisis (Hernandez et al., 1991). No obstante, este
proceso consto de algunos pasos necesarios como fue la organizacion de los resultados en un
Excel, para su posterior procesamiento. Lo primero que se hizo fue obtener la validez del

instrumento empleado.

3.10. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

Una investigacion debe ser validada, para poder confiar en los hallazgos presentados.
El profesional domina el area de la informatica y las Ciencias de la Educacion quien tiene

experiencia docente de alrededor de 10 afos, se realizO una apreciacion en cuanto a las
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categorias relacionadas a la redaccion del contenido, congruencia y pertinencia con los

indicadores, dimensiones y variables de estudio. Teniendo en cuenta que la validez permite

una generalizacion de los datos, lo que quiere decir que los resultados obtenidos pueden ser

empleados en situaciones similares.

Tabla 3 Experiencia Profesional

Profesional

Experiencia
Profesional

ARos de servicio

Experto 1

Experto 2

Experto 3

Master en
informatica
educativa

Profesor
universitario
investigador
adjunto

Licenciado en
Ciencias de la
Educacion
Informatica
Aplicada

7 afios

4 afios 5 meses

14 afios

Fuente: Elaboracién propia

44



Tabla 4 resultados de Validacion

DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruenci X
a de items
Amplitud X
de contenido
Redaccion X
de los items
Claridad y X
precisién
Pertinencia X

Fuente: Elaboracion propia

Luego de hacer las observaciones pertinentes y la validacién por expertos en donde cada uno tiene

su titulo y la experiencia respectivamente, se puede formular las siguientes apreciaciones.
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CAPITULO IV
4. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS
4.1. ENCUESTA A LOS DOCENTES DE BASICA SUPERIOR Y BACHILLERATO

1. ¢ Utiliza usted recursos didacticos digitales como una herramienta de apoyo en los procesos

de ensefanza?

Tabla 5 Conocimiento Recursos Didacticos Digitales.

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 27 84.4%
Casi siempre 5 15.6%
Nunca 0 0%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

Conocimiento recursos didacticos digitales.
® SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
NUNCA

Figura 1 Conocimientos recursos didécticos digitales
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

ANALISIS: El 84.4% de encuestados manifiestan utilizar siempre recursos didacticos

digitales, y tan solo 15.6% dicen que casi siempre lo utilizan y un 0% de nunca lo ha utilizado.
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INTERPRETACION: De acuerdo con los datos obtenidos en la tabla de distribucion de
frecuencia podemos determinar que hay una mayoria de Docentes que utilizan recursos
didacticos digitales como una herramienta de apoyo en los procesos de ensefianza, 1o que
significa que es muy importante saber elaborar los mismos de una manera correcta siguiendo

las normas establecidas por las diferentes metodologias.

2. ¢Conoce usted los recursos digitales reutilizables que tienen un proposito educativo?

Tabla 6 Alternativa mas adecuada los recursos digitales reutilizables.

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Si 23 71.9%
NO 9 28.1%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Alternativa mas adecuada para realizar tareas.

® s
® NO

Figura 2: Alternativa mas adecuada para realizar tareas
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

ANALISIS: El 71.9 % de los encuestados que corresponde a 23 Docentes manifiestan que,
si conocen los recursos digitales reutilizables, el 28.1 % que corresponde a 9 Docentes

responden que no conocen los recursos digitales reutilizables con un propdsito educativo.
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INTERPRETACION: De acuerdo con el analisis del grafico podemos determinar que el

docente conoce los recursos digitales reutilizables teniendo el mayor porcentaje de las

encuestas realizadas, lo que significa que podemos adaptar dicho recurso reutilizable a

nuestras necesidades.

3. ¢Considera necesario que el uso de los recursos tecnoldgicos en la educacion favorece

a la ensefianza, gracias a los entornos virtuales de Aprendizaje?

Tabla 7 Uso de recursos tecnologicos.

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 25 78.1%
Casi siempre 7 21.9%
nunca 0 0%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Usos de recursos Tecnologicos

® SIEMPRE
@ CASI SIEMPRE
NUNCA

Figura 3: usos de recursos tecnologicos
Elaborado por: Edwin Fabidn Morocho Mendoza.
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ANALISIS: El 78.1 % que corresponde a 25 docentes, manifiestan que los recursos
tecnoldgicos favorecen a la ensefianza, mientras que el 21.9% manifiesta que casi siempre

favorece los recursos tecnolédgicos y un 0% que nunca favorece a la ensefianza

INTERPRETACION: Se puede determinar que los Docentes de bésica superior y
bachillerato consideran que el uso de los recursos tecnoldgicos en la educacion favorece a la
ensefianza gracias a los diferentes entornos virtuales de ensefianza que tienen fines educativos

como es Moodle.

4. ¢Disefia recursos educativos digitales que le permitan lograr los objetivos de

aprendizaje planteados?

Tabla 8 Disefio de recursos educativos digitales.

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 22 66.7%
Casi siempre 10 33.3%
Nunca 0 0%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Disefio de recursos educativos

® SIEMPRE
@ CASI SIEMPRE
) NUNCA

Figura 4: Disefio de recursos didacticos
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.
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ANALISIS: El 66.7% que corresponde a 22 Docentes manifiestan que siempre disefian
recursos educativos digitales, mientras que el 33.3% que corresponde 10 Docentes casi

siempre elaboran recursos educativos digitales.

INTERPRETACION: Se puede determinar que los docentes estan disefiando recursos
educativos digitales lo que les esta permitiendo cumplir con los objetivos planteados, esto

significa que se esta teniendo un aprendizaje significativo en los estudiantes

5. ¢Un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje, es un espacio educativo alojado en
la web, conformado por un conjunto de herramientas, recursos informaticos que
posibilita la interaccion didactica ¢Usted como docente utiliza entornos virtuales de

enseflanza-aprendizaje

Tabla 9 Entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 14 45.5%
Casi siempre 18 54.5%
Nunca 0 0%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza
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Entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje.

® SIEMPRE
@ CASI SIEMPRE
NUNCA

Figura 5: Entornos virtuales de ensefianza aprendizaje
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

ANALISIS: El 45.5% que corresponde a 14 Docentes manifiestan que siempre utilizan
entornos virtuales de ensefianza aprendizaje, el 54.5% que corresponde a 18 docentes

manifiesta que casi siempre utiliza entornos virtuales de ensefianza aprendizaje.

INTERPRETACION: Se puede determinar que, si se esta utilizando entornos virtuales de
ensefianza aprendizaje dando como resultado una interaccion didactica, esto significa que los
docentes no tienen conocimientos suficientes sobre entornos virtuales de ensefianza

aprendizaje.
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6. ¢ Durante su experiencia como Docente conoce 0 ha explorado acerca de lo que son

los Objetos de Aprendizaje?

Tabla 10 Objetos de aprendizaje.

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Mucho 18 54.5%
Poco 12 39.4%
Nada 2 6.1%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Durante su experiencia como Docente conoce o ha explorado acerca de lo que son los
Objetos de Aprendizaje

@ MUCHO
® PoCO
NADA

Figura 6. Durante su experiencia como docente conoce 0 ha explorado acerca de lo que son

los objetos de aprendizaje.
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

ANALISIS: El 54.5% de los docentes encuestados manifiestan que si conocen los objetos
de aprendizaje, con un porcentaje mas bajo corresponde al 39.4% dicen que conocen poco,

mientras que con el 6.1% corresponde a 2 docentes manifiestan que no conocen nada sobre

los objetos de aprendizaje.

INTERPRETACION: Podemos decir que el porcentaje mayor contestan que han explorado

los objetos de aprendizaje y solo 2 docentes no han explorado sobre los objetos de
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aprendizaje, se puede concluir que los docentes conocen lo importante que es hoy en dia

trabajar con objetos de aprendizaje, ya que ayuda mucho en el desempefio del rol docente.

7. ¢, Aplicar un conjunto de recursos digitales en la modalidad virtual en la que hoy

en dia nos encontramos mejoraria el interés de los estudiantes?

Tabla 11 Utilizacion de recursos digitales modalidad virtual.

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 17 51.5%
Casi siempre 15 48.5%
Nunca 0 0%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Aplicar un conjunto de recursos digitales en la modalidad virtual en la que hoy en dia
nos encontramos mejoraria el interés de los estudiantes.

® SIEMPRE
@ CASI SIEMPRE
NUNCA

Figura 7: Aplicar recursos digitales en la modalidad virtual, mejoraria el interés del
estudiante.
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

ANALISIS: El mayor porcentaje de encuestados que es el 51.5% que corresponden a 17
docentes manifiestan aplicar un conjunto de recursos digitales en la modalidad virtual en la

que hoy en dia nos encontramos si mejora el interés de los estudiantes y 15 docentes que
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corresponde al 48.5% dicen que casi siempre mejora el interés del estudiante y un 0% de

docentes que no mejora.

INTERPRETACION: De acuerdo con los datos obtenidos en la tabla de distribucion de
frecuencia podemos determinar que los recursos digitales en la modalidad virtual en la que
hoy en dia nos encontramos si mejora el interés de los estudiantes, y por lo tanto en la
situacion que hoy en dia se encuentra atravesando la educacion por la crisis sanitaria es muy
recomendado los recursos digitales en donde los estudiantes se sientan motivados y atraidos

por las nuevas modalidades de estudio.

8. ¢Considera usted que las unidades curriculares de las asignaturas requieren
interaccién en sus presentaciones mediante contenidos multimedia para que se

mejoren los procesos de ensefianza aprendizaje?

Tabla 12 Las asignaturas requieren interaccion en sus presentaciones mediante
contenidos multimedia.

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 17 55.5%
Casi siempre 15 48.5%
Nunca 0 0%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza
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las asignaturas requieren interaccion en sus presentaciones mediante contenidos
multimedia.

® SIEMPRE
@ CASI SIEMPRE
NUNCA

Figura 8: Las asignaturas requieren interaccion en sus presentaciones mediante
contenidos multimedia
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

ANALISIS: El porcentaje de encuestados el 55.5% que corresponden a 17 docentes
manifiestan que las asignaturas requieren interaccién en sus presentaciones mediante
contenidos multimedia mientras que 48.5% dice que casi siempre las asignaturas requiere

interacciones multimedia.

INTERPRETACION: De acuerdo con los datos obtenidos en la tabla de distribucion de
frecuencia podemos determinar que las asignaturas si requieren de interaccion en sus
presentaciones mediante contenidos multimedia ya que los jovenes de estos nuevos tiempos
son conocidos como nativos digitales y seria lo mas apropiado que se incluya recursos

digitales.
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9. ¢Usted al momento de crear recursos educativos ha hecho uso de alguna

Metodologia?

Tabla 13 Conocimientos del docente para crear recursos educativos con una

metodologia.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 13 48.5%
Casi siempre 15 45.5%
Nunca 4 6%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Conocimientos del docente para crear recursos educativos con una metodologia.

@® SIEMPRE
@ CASI SIEMPRE
NUNCA

Figura 9: Conocimientos del docente para crear recursos educativos con una metodologia.
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

ANALISIS: El 48.5% de los docentes encuestados manifiestan que el docente realiza objetos
de aprendizaje mientras 45.5% dicen que casi siempre el docente utiliza metodologia 'y 6 por

ciento manifiesta que no utiliza una metodologia para crear objetos de aprendizaje.

INTERPRETACION: Podemos decir que al momento de crear objetos de aprendizaje si se
debe realizar por medio de una metodologia, ya que estamos en el campo educativo y
debemos tener mucho cuidado con los estudiantes al momento de proyectar trabajos en la

web.
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10. ¢Cual de las siguientes opciones prefiere utilizar como guia al momento de crear un

recurso educativo?

Tabla 14 Creacion de un recurso educativo, cudl de las siguientes opciones prefiere
utilizar.

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Videos tutoriales 4 12%
Guias manuales 18 63.6%
Capacitaciones 8 24.2%
Otros 2 1%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Conocimientos del docente para crear recursos educativos con una metodologia.

|

242

GUIAS O MANUALES
VIDEOS TUTORIALES
= CAPACITACIOMES

= OTROS

Figura 10: Conocimientos del docente para crear recursos educativos con una

metodologia.
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza.

ANALISIS: El mayor porcentaje de los encuestados se encuentra en la opcion guias
manuales con un 63.6 %, seguido de las capacitaciones con un 24.2% y videos tutoriales con

12% y otros el 1% .

INTERPRETACION: De acuerdo con los datos obtenidos en la tabla de distribucion de

frecuencia podemos determinar a una guia para la creacion de un recurso educativo, lo que
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significa que es muy importante conocer una guia una metodoldgica para la creacion de

estos objetos de aprendizaje.

4.2. CUADRO DE RESUMEN DE LA ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES

DE BASICA SUPERIOR Y BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA DANIEL

ENRIQUE PROANO

Tabla 15 Cuadro de resumen de la encuesta aplicada a los estudiantes antes de iniciar
la investigacion.

NO

Preguntas

Siempre

Casi siempre  Nunca

F

%

F

%

F

%

¢Utiliza usted recursos didacticos
digitales como una herramienta de
apoyo en los procesos de ensefianza?

27

84.4%

5

15.6%

0

0%

¢Conoce usted los recursos digitales
reutilizables que tienen un propoésito
educativo?

23

71.9%

28.1%

0%

¢Considera necesario que el uso de los
recursos tecnologicos en la educacion
favorece a la ensefianza, gracias a los
entornos virtuales de Aprendizaje?

25

78.1%

21.9%

0%

¢Disefia recursos educativos digitales
que le permitan lograr los objetivos de
aprendizaje planteados?

22

66.7%

10

33.3%

0%

¢ Un entorno virtual de ensefianza-
aprendizaje, es un espacio educativo
alojado en la web, conformado por un
conjunto de herramientas, recursos
informaticos que  posibilita la
interaccion didactica ¢Usted como
docente utiliza entornos virtuales de
enseflanza-aprendizaje?

14

45.5%

18

54.5%

0%
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6 ¢ Durante su experiencia como 16 50% 14 437% 2 6.25
Docente conoce o ha explorado acerca %
de lo que son los Objetos de
Aprendizaje?

7 17 515% 15  485% 0 0%
¢Aplicar un conjunto de recursos
digitales en la modalidad virtual en la
que hoy en dia nos encontramos
mejoraria el interés de los estudiantes?

8 ¢ Considera usted que las unidades 17 515% 15 48.5% 0 0%
curriculares de las asignaturas requieren
interaccibn en sus  presentaciones
mediante contenidos multimedia para que
se mejoren los procesos de ensefianza
aprendizaje?

9 13 485% 15  455% 4 12.0
¢ Usted al momento de crear recursos 5%
educativos ha hecho uso de alguna
Metodologia?

10 ¢ En lacreacion de un recurso educativo, 4 54% 18 46% 10 3(}-2
cual de las siguientes opciones prefiere 5%
utilizar?

Suma
; 385.65%
178 550.6. 111 16 49.0
% 5%
Promedio
! 38.57%
17.8 55.06  11.1 1.6 4.96
% %

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

Al concluir el proceso de analisis e interpretacion de los resultados obtenidos, se indica a

continuacion las conclusiones del trabajo de investigacion realizado:

A través de la revision de la literatura se determind el sustento tedrico acerca de la
implementacion de la metodologia CROA, en la creacién de objetos de aprendizaje,
siendo un proceso guiado por medio de una serie de preguntas estandar que se debe
seguir para alcanzar un producto eficaz.

Los ambientes virtuales de analizados bibliograficamente para la implementacion de
la metodologia CROA en la creacion de objetos de aprendizaje y su uso en un
ambiente virtual de ensefianza aprendizaje son espacios educativos muy Utiles y
flexibles, disefiados bajo una filosofia pedagogia lo que permitioé tomar uno de ellos
como es el Google clasroom en la cual se gestiona una aula de forma colaborativa a
través del internet, se puede utilizar para el aprendizaje presencial y a distancia y lo
mas importante que es totalmente gratuito.

La propuesta de la guia didactica sobre la implementacion de la metodologia CROA
en los ambientes virtuales de aprendizaje, presenta una sintesis de cada una de sus
etapas, ya que se efectud una sintesis de la metodologia y de cada una de las etapas
que son: analisis, disefio, desarrollo, publicacion, evaluacion, la cual se propone que

dicha metodologia antes mencionada es la mas conveniente para la creacién de
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objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje, ya
gue maneja una serie de preguntas estandarizadas que se debe ir siguiendo para
obtener un producto eficaz, como es la implementacion de la metodologia CROA
para la creacion de objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de

ensefianza aprendizaje.

5.2. RECOMENDACIONES

Una vez finalizada la investigacion, y de acuerdo con el andlisis e interpretacion y mi

experiencia personal doy a conocer las siguientes recomendaciones:

Es primordial y urgente incorporar el uso de la metodologia CROA por parte de cada uno de
los docentes y de esta manera los estudiantes tengan un ambiente diferente de ensefianza
aprendizaje, para captar de una manera mas rapida la informacion que se transmite de una

manera didactica adquiriendo aprendizajes significativos.

Se recomienda a la institucién realizar capacitaciones para todos los docentes en la creacion
de objetos de aprendizaje y el manejo de uso de ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje
y asi puedan conocer mas de cerca de los objetos de aprendizaje y en un futuro puedan utilizar
en la mayoria de las materias, pues esta metodologia genera mucho interés en el estudiante
por la asignatura, motivando a su participacion activa en clases, el desarrollo de sus trabajos
y su creatividad en la solucion de problemas, de la misma manera los docentes se sientan
motivados al utilizar estos ambientes virtuales y explorar al maximo todo lo que éstos

ofrecen.
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Los docentes deben seleccionar temas que sean pertinentes para la creacion de Objetos de
aprendizaje por medio de la metodologia CROA, y su uso en un ambiente virtual de
ensefianza aprendizaje, y utilizar continuamente como material de apoyo en el proceso de
ensefianza aprendizaje para mejorar el desemperfio del docente de la Unidad Educativa Daniel
Enrique Proafio, ya que al utilizar ambientes virtuales se desarrolla en el estudiante una
actitud critica, creativa y responsable motivando asi el aprendizaje individual y fomentando

el trabajo en grupo.
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CAPITULO VI

6. LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS

6.1. TEMA DE LA PROPUESTA

Guia didactica para la implementacion de la metodologia CROA en la creacion de

objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje.

6.2. INTRODUCCION

La necesidad de seguir avanzando en el campo educativo es evidente hoy en dia, por
eso el presente documento se orienta a la presentacién de una guia metodoldgica para la
creacion de objetos de aprendizaje (OA) utilizando una metodologia a la que se denomina
CROA (Creacion de Objetos de Aprendizaje) y su uso en un ambiente virtual de ensefianza
aprendizaje, teniendo una definicion: “Un objeto de aprendizaje es un tipo de material
educativo especifico de aprendizaje y presenta una minima serie de contenidos con el Gnico
fin que las tematicas tengan relacion con el objetivo, en donde estas actividades van a permitir
que el alumno ponga en practica, pueda problematizar el contenido presentado y también una
autoevaluacion en donde se va a conocer si el alumno ha podido comprender los contenidos

vinculados con el objetivo”.

Esta metodologia CROA es un proceso guiado para el disefio y para la creacion de un
OA, a partir de preguntas disparadoras que se van a ir contestando y de igual manera un
conjunto de documentos que permiten ir plasmando todo el disefio y la planificacidn que se

estd realizando, esta metodologia se va a distinguir de las demas metodologias por su
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sencillez y por estar dirigida a la creacion de estos OA. Por parte de cada uno de los docentes
y para esto no es necesario tener un equipo de produccion de materiales, solamente es
necesario que el docente cuente con los conocimientos basicos del uso de algunas
herramientas de autor para la creacion del OA, para la carga de los metadatos también es

guiada por la metodologia indicando los valores a poner en cada uno de los metadatos.

Por ultimo esta metodologia propone una facilidad para el objeto de aprendizaje y su
ensamblaje para poder construir secuencias de aprendizaje acorde a cada necesidad de los
grupos tratados, por este motivo se orienta al docente en la determinacién de que
conocimientos previos deberia tener el alumno antes de trabajar con los OA, estos es muy
importante para reflexionar con que conocimientos se puede vincular a los OA y su uso en

los ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje.

6.3. JUSTIFICACION

En la actualidad es de vital importancia estar a la par con la tecnologia. Debido a que
la educacion estd avanzando a pasos agigantados y nosotros como docentes debemos estar
actualizado en las nuevas metodologias para la ensefianza aprendizaje. Los docentes son
clave para estimular al estudiante a utilizar de manera correcta toda la informacion que se
encuentra en el internet.

Uno de los aspectos interesantes de la metodologia CROA es que abarca una mirada
interdisciplinaria que incluyen aspectos vinculados al disefio instruccional, propone puntos

de revision de coherencia del OA en este sentido al mismo tiempo parte de una definicion
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concreta con la que ayuda a conocer al usuario con que concepcion de OA se va a trabajar y
del mismo modo con qué tipo de material educativo resultara a partir de su aplicacion.

La creacion de OA por parte de los docentes por medio de una metodologia debera
permitir a los estuantes tener una vision clara del tema a tratar dentro de su proceso de
aprendizaje, de esta manera se esta motivando al estuante a que ponga en practica y la clase
hacer mas atractiva.

La siguiente propuesta tiene una gran importancia para el sector educativo, en virtud
gue se plantea la implementacién de la metodologia para la creacion de objetos de
aprendizaje con el fin de contribuir para que el docente de la Unidad Educativa Daniel
Enrique Proafio le permita elaborar sus propios recursos educativos por medio de esta
metodologia, y que tenga una ayuda al momento de transmitir sus conocimientos con los
estuantes y asi pueda tener una eficiencia y eficacia en el desempefio de maestro en estos
nuevos tiempos del siglo veintiuno.

La presente guia pretende servir como una orientacion con el afan de mejorar su
desempefio profesional en el campo educativo y ser capaces transformar y liderar las nuevas

metodologias del sector educativo

6.4. OBJETIVO GENERAL

Presentar la metodologia CROA a los docentes de la basica superior y bachillerato de
la Unidad Educativa Daniel Enrique Proafio, mediante la ejecucién de la metodologia CROA
en la creacion de objetos de aprendizaje y su uso en un ambiente virtual de ensefianza

aprendizaje.
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6.5. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Describir el procedimiento para la implementacion de la metodologia CROA 'y su uso
en ambientes virtuales.

e Disefiar un objeto de aprendizaje para la asignatura de Ciencias Naturales.

e Recomendar el uso de esta guia didactica para la elaboracién de objetos de

aprendizaje.

6.6. FUNDAMENTACION DE LA PROPUESTA

Las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion conllevan el planteamiento
de nuevos objetivos, ya que, ahora, es mas la comunicacion, la obtencion y organizacion de
la informacion, sobre todo, en tiempos en donde se esta dependiendo de entornos virtuales
que permitan la interrelacion, ya que, cuando un docente tiene que elaborar recursos
educativos digitales, sufre varios impactos psicologicos y uno de los mas permanentes suele
ser el elaborar objetos de aprendizaje, frustrando en algunos casos la labor de docente a

cumplir y perjudicando a la labor educativa de la institucion.

Es alli donde la metodologia CROA, contribuye a que el docente tenga mas facilidad
para desempefiar su rol decente y motivar a los estudiantes para que exista mas interaccion y
asi poder despertar la actividad intelectual del estudiante, desarrollando la iniciativa por parte
docente-alumno y que se permita desplegar las habilidades y destrezas de cada estudiante

(Sanz et al., 2014).
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El tener la tecnologia de la informacion y la comunicacion en nuestra vida diaria
existen nuevas formas de interrelacion en los espacios educativos, laborales, de igual manera
en el &mbito educativo y también en los proceso de ensefianza aprendizaje ya que requieren
nuevos espacios para la participacion entre docentes y estudiantes por medio de recursos y

nuevas técnicas que enriquezcan con medios telematicos facilitando la interaccion.

6.6.1. Fundamentacion Epistemoldgica

Se inicia con un acercamiento al termino epistemologia, que se ocupa de la
generacion del conocimiento y la verificacion de las diferentes teorias, enfocandose en la
cientificidad, en la cual todos los docentes de todos los niveles de los centros educativos se
encuentran relacionados en un proceso de reflexion e innovacion en la cual se debe ir
acoplando a las nuevas exigencias de la sociedad actual en donde hoy en dia la tecnologia es

parte de su vida diaria de los estudiantes.

Esta virtualizacion de la educacion se esta dando progresivamente y ha fortalecido
procesos educativos presenciales y esta revolucionando la educacion a distancia, en donde
los docentes se estan convirtiendo en creadores y disefiadores de recursos digitales, el reto de

hoy en dia es desarrollar habilidades, destrezas para crear recursos que sean de calidad.

Los docentes en la actualidad insertan materiales que son didacticos en sus bloques
académicos, por lo tanto, los objetos digitales de aprendizaje hoy en dia son muy importantes
y se puede integrar de una manera sencilla a los ambientes virtuales de ensefianza

aprendizaje.
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6.6.2. Fundamentacion Filoso6fica

Se presenta dentro del estudio, una fundamentacion filoséfica desde la perspectiva
nacionalista, como se menciond en parrafos anteriores, de tal manera que al emplear
ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje es posible fortalecer el proceso de ensefianza

aprendizaje, e identificar las caracteristicas y fortalezas y valorar la metodologia CROA,

6.6.3. Fundamentacion Psicoldgica

Esta plataforma, plantea que las personas aprenden de diferentes maneras, esto
significa que para poder aprender se conjugan diferentes aspectos, especialmente porque es

parte no solo de la pedagogia, sino también de la cotidianidad del hombre.

En este caso se habla especificamente de ocho formas de inteligencias que son las
referidas a la l6gica matematica, ya que permite resolver problemas y ayuda a la adquisicion

de conocimientos relacionados con operaciones formales.

6.6.4. Fundamentacion Pedagogica

La pedagogia se basa en los postulados que permiten guiar esta investigacion, de estos
nuevos tiempos tecnoldgicos nos ofrece una gran variedad y cantidad de recursos, también
se debe considerando los estilos de aprendizaje y con enfoque pedagdgico, se van

convirtiendo en medios muy puntual para la ensefianza.

Los objetos de aprendizaje en estos tiempos estdn ocupan un espacio importante y

muy amplio dentro del ambito educativo, en donde se los utiliza como recursos que se
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reproducen de forma exclusiva en una computadora, no obstante, su uso se va extiende a

varios dispositivos que provee de un entorno comodo y agradable a los usuarios.

En concordancia con lo expuesto por (Bassantes, 2015), cabe mencionar que es
necesario realizar una reflexion en respecto a lo pedagogico de los objetos de aprendizaje,
esto requiere, que en primer lugar se debe reconocerlos como un instrumento valido para la
formacion humana y en segundo lugar se debe también a demanda la construccién de un
sustento tedrico en donde no solamente sea la estructura sino el papel que cumple dentro de

la practica pedagogica.

Los OA estan constituyendo elementos que estdn permitiendo dimensionar el
potencial que tiene las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién como mediadores
del aprendizaje, su incorporacion en contextos educativos se abre un espacio de expectativas
y grandes oportunidades, pero por otro lado deja expuesta la necesidad de explorar nuevos

escenarios y elevar la calidad de la educacion en estos nuevos tiempos.

Pariendo de la definicion de un objeto digital de aprendizaje mencionado por (Sinta
Listani, 2016) en donde pone de manifiesto como un conjunto de piezas autocontenidas y

reutilizables.

Tomando en consideracion el papel central del proceso le corresponde al estudiante, y las
actividades que se incluyan en el objeto digital no deben estar siempre centradas en los

contenidos lo mas importante es la creatividad de quien aprende..
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Los objetos digitales que estan disefiados bajo este enfoque deben presentar las

recomendaciones siguientes:

e Disefio de las actividades de analisis y sintesis de la informacion para la elaboracion
de significados, esto va a promover la construccién de redes del conocimiento
generando relaciones entre un concepto y otro

e Disefio de interfaz y ambientes que proporcionen y motiven a los que estan
aprendiendo, teniendo un entorno adecuado para la adquisicion de nuevos
conocimientos

e Incorporar de varios procesos que requieran de un trabajo colaborativo para que

favorezcan en el desarrollo social por medio del intercambio de informacion.

6.6.5. Fundamentacion Legal

Al de esta produccion se trataron brevemente dos articulos que emanan de la
Constitucién de Ecuador. (2008) referidos al area educativa que se plantean en el Articulo 26
como derecho fundamental, para que el Estado tiene la responsabilidad de proveer medios
necesarios para que las personas puedan acceder a una educacién de calidad y permanente,
reiterando la postura del Ecuador que es garantizar a todos los ciudadanos del pais sin ningun

tipo de discriminacion y con la responsabilidad que corresponde.

6.6.6. Fundamentos Tedricos

La presencia de la tecnologia de la informacion y la comunicacion en nuestro convivir

diario ha planteado una variedad de nuevas formas de relacién e interrelacion en los espacios
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educativos, empresariales haciendo referencia al ambito educativo el proceso de ensefianza
aprendizaje se debe ir incorporando nuevos espacios en donde la participacion entre docente
y estudiante sea por medio de recursos innovadores y nuevas estrategias que enriguezcan

con medios telematicos haciendo de esta forma una mejor facilidad de interaccion.

Todos los los profesionales de la educacion de los niveles educativos deben
encuéntrase involucrados en un proceso de reflexion y motivacién a la innovacion e irse
acoplando a los nuevas exigencias de la sociedad de la informacion en donde en estos nuevos
tiempos los estuantes son llamados nativos digitales y la tecnologia ya es parte normal de su

vida diaria.

Esta virtualizacion de la educacion se estd dando progresivamente y ha fortalecido
procesos educativos presenciales y esta revolucionando la educacion a distancia, en donde
los docentes se estan convirtiendo en creadores y disefladores de recursos educativos
digitales, el reto también es desarrollar habilidades nuevas en donde ya se vayan creando

recursos de calidad.

Hoy en dia la gran mayoria de los docentes ya insertan materiales didacticos en sus
cursos académicos, por lo que, los objetos digitales de aprendizaje se van convirtiendo en
elementos muy importantes y ya se puede integrar de una manera sencilla a los diferentes

ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje.
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6.6.6.1 Almacenamiento de Objetos Digitales

Es evidente que toda la informacidn en internet se estan multiplicando de una forma
exponencial y esto tiene que ver que la tecnologia va también otorgando a los usuario de
recursos para que puedan gestionarla de una forma eficiente, donde se va poder realizar
consultas de contenidos y trabajos realizados a través del sistema de catalogacion, en donde
cada dia va a ir apareciendo nuevos sistemas, esto permitira seguir ampliando la utilidad de

los recursos digitales.

Para que los objetos de aprendizaje sean mas faciles de encontrar y ser reutilizados,
existen una gran variedad de repositorios de objetos de aprendizaje, los cuales son conocidos
como ROA por sus siglas los cuales estos son conocidos como grandes contenedores de
objetos que de una forma organizada van a permitir realizar la busqueda para su utilizacion

y reutilizacion de una manera muy facil y rapida.

6.6.6.2 Uso Pedagogico de los Objetos Digitales

En estos nuevos tiempos la tecnologia nos esta ofreciendo una gran variedad de
recursos, y éstos deben ser utilizados de una forma adecuada, los cuales consideran las formas
de aprendizaje y el enfoque pedagogico del aprendizaje se van a ir convirtiendo en medios
certeros para la ensefianza. Sin embargo, se estd observando la no relacién entre las
caracteristicas y fundamentos de los recursos digitales y la realidad en la que nos

encontramos.
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Los objetos de aprendizaje ocupan espacios importante dentro del campo educativo,
en diferentes ocasiones son entendidos como nuevos recursos que se producir de una forma
exclusiva en un computador, y uso se va extiende a dispositivos moviles en donde se provee

de un entorno comodo y agradable para los usuarios.

En relacion con lo expuesto por (Bassantes, 2015) es preciso realizar una reflexion de
los objetos de aprendizaje de una manera pedagdgica, esto requiere, en un primer lugar, que
se debe reconocerlos como un instrumento valido y que contribuye a la formacién humana 'y
en un segundo lugar, la construccion de un sustento que sea de manera teérico no solamente

en su estructura sino que este dentro de la practica pedagdgica.

Un OA parte y gira en torno a un objetivo de aprendizaje educativo, es decir tienen
una finalidad de lograr que alguien aprenda algo; ha esto se entienden como recursos
disefiados por el docente pero deben estar centrados en el estudiante, por lo que se puede
pensar que un proceso de aprendizaje toma el rol de predominante en relacion con el proceso

de ensefianza aprendizaje.

Un OA establecen elementos que han permitido potenciar las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion de una manera de mediadores del aprendizaje, donde su
incorporacion al contexto educativo abre espacios de expectativas y varias oportunidades,
pero por otro lado también deja expuesta a la necesidad de ir explorar nuevos escenarios para

dinamizar y elevar el proceso de calidad de la educacion en estos tiempos modernos.

Partiendo de la definicidn de un objeto digital de aprendizaje mencionada por (Sinta

Listani, 2016), en donde sefialan como un conjunto de piezas que estan auto contenidas y se
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reutiliza el contenido con fines educativos, los OA deben ser almacenados en repositorios y

su organizacion debe estar en funcion de metadatos.

6.6.6.3 Objetos Virtuales de Aprendizaje Reutilizables

Entre las muchas aplicaciones de las TIC en la educacion se encuentra la construccion
y reutilizacion de objetos virtuales de aprendizaje, en donde muchos docentes desconocen la
existencia de repositorios de objetos virtuales de aprendizaje, o la forma de poder acceder a

los mismos y la manera de reutilizarlos.

Para que un objeto de aprendizaje pueda ser reutilizado y compartido debe ser empaquetado
con un estandar que debe ser reconocido por todos los entornos virtuales sobre los que se
desee desplegar el objeto de aprendizaje. El estdndar mas utilizado es el scorm (sharable
content object reference model) que permite el empaquetado de contenidos educativos de un
alto nivel. La herramienta de autor exelearning es un software libre que se utilizé en esta
investigacion, la cual facilito el empaquetado del objeto de aprendizaje en un archivo con
extension zip y fue desplegado en un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje como es

Google classroom.

6.6.6.4 Evaluacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje

Una herramienta de evaluacién es una buena alternativa para valorar los recursos
educativos desde diversos puntos de vista al considerar una serie de criterios de evaluacion
que garanticen su eficiencia. En este sentido la calidad de un OVA debe llevarse a cabo bajo

criterios que contemplen y sean eficaces para el logro de los objetos de aprendizaje, por lo
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tanto esta evaluacion se realiza tomando en cuenta las caracteristicas como: reusabilidad,
accesibilidad, granularidad, asi como también su eficacia pedagogica, y por otra parte se
puede evaluar en su uso en un contexto especifico, en el marco de la propuesta educativa, alli
su calidad puede ser analizada bajo la luz de docentes y alumnos especificos, con una

necesidad educativa concreta.

Existen diferentes investigaciones que proponen diversas posturas para la calidad del OA en
uso, desde esta metodologia CROA se propone considerar algunos ejes para el andlisis de

calidad tales como:

e La capacidad de reutilizacion en diferentes contextos, atendiendo a las necesidades

de adaptacion que hayan surgido y la naturaleza de estas necesidades.

e Larelacion entre el objetivo que propone el OA y su cumplimiento en el proceso de

aprendizaje del alumno.
e Los usos didacticos que el docente ha realizado del OA, atendiendo a su vinculacién

con otras actividades de estudio propuestos por el docente.

6.7. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DIDACTICA

6.7.1 Metodologia CROA

La presente guia se orienta a la presentacion de una metodologia para el disefio y
produccién de Objetos de Aprendizaje (OA) a la que se ha denominado CROA (Creacion de

Objetos de Aprendizaje) y su uso en ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje.

La metodologia parte de la siguiente definicion de Objetos de Aprendizaje:
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“Un OA es un material educativo digital, que se va a caracterizar, desde el punto de vista
pedagogico, por orientar a un objetivo especifico para el aprendizaje, y presenta
minimamente: una serie de contenidos con el fin de ir abordando la temética relacionada
con el objetivo, mientras tanto estas actividades deben permitir al alumno poner en practica
0 problematizar el contenido que el docente esta presentado, y de igual manera una
autoevaluacion que vaya posibilitando conocer al alumno si ha podido comprender esos
contenidos vinculados al objetivo. Desde el punto de vista tecnoldgico, se caracteriza
también por contener un conjunto de metadatos estandarizados para su busqueda, y
recuperacion, y estar integrado, utilizando un modelo de empaquetamiento que respete
estandares, y de esta manera, permita su didlogo con los diferentes entornos

tecnologicos. ”(Maldonado et al., 2015).

Esta metodologia CROA propone un proceso guiado para el disefio y la creacion de
un OA, a partir de preguntas que se deben ir contestando y un conjunto de documentos que
permiten plasmar todo el disefio y planificacion que se esta realizando; Se distingue de otras
metodologias por su sencillez y por estar dirigida a la creacion de OA, para los docentes no
es necesario e imprescindible que intervenga un equipo de produccion de materiales
educativos es muy importante si, que el docente debe contar con algunos conocimientos
basicos de la utilizacién de varias herramientas de autor para la creacion del OA. Esto no
quita que la metodologia debe ser estrictamente utilizada por equipos de produccién de

materiales educativos.

La metodologia cuenta con una serie de fases o etapas a llevar a cabo, tal como se muestra a

continuacion:
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e Analisis

e Disefo

e Desarrollo

e Publicacion

Evaluacion

6.7.2 Etapa de Andlisis que originan la creacion del OA

En esta etapa primero se debe ir plantear cual es la necesidad educativa que da origen

al OA. A continuacion se propone responder a varias de preguntas que orientan este analisis.

¢ QUué necesitan los destinatarios para aprender?

¢Por qué sera que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de material educativo?

¢A qué nivel educativo debe ir orientando?

¢Cual es el tema que abordaran en los objetos aprendizaje?

¢ Qué conocimientos previos debe tener el alumno para que sea reutilizar al OA?

¢Con qué nuevos conocimientos se relaciona el OA y que pueden ser adquiridos de una

forma posterior y rebajar con lo que se esta disefiando?

6.7.3 ¢ Qué es lo que los destinatarios necesitan aprender?

La elaboracion y creacion de un material educativo responde siempre a una necesidad

de la formacidn de la poblacion a quien va destinado; es decir es una estrategia que busca dar
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solucion o alivianar un problema detectado en su aprendizaje. En donde lo deseable es que
se identifique realizando un diagndstico de manera formal, a través de varios instrumentos
los cuales pueden ser entrevistas, encuestas, y el analisis de producciones, de resultados de
evaluaciones, etc.; es frecuente que sea el mismo docente a través del andlisis de la practica
cotidiana quien identifique de una manera mas informal los problemas o dificultades que
suelen tener los estudiantes para aprender los conocimientos y a partir debe seguir en la

creacion de docentes materiales.

Aquello que se identifigue como necesidad educativa, sera clave para definir luego los
objetivos de aprendizaje, el contenido que abarcard el OA, las actividades y formas de

autoevaluacion que se presenten al estudiante.

6.7.4 ¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de material

educativo?

Una vez identificada la necesidad de formacion, es necesario revisar si la creacién de un

Objeto de Aprendizaje es la mejor respuesta a esa necesidad.

6.7.5 ¢ A qué nivel educativo se orienta?

Se debe Identificar el nivel educativo de la poblacion destinataria para la que se esta
disefiando un OA tendra su impacto en la etapa del disefio respecto qué es lo que se espera
que los estudiantes puedan resolver, la forma de presentar la tematica y el tipo de actividades

que se le presenten para contribuir con su aprendizaje. Esta es, ademas, informacion que
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luego podré explicitarse en los metadatos para facilitar la basqueda y uso por poblaciones de

caracteristicas similares.

6.7.6 ¢ Cual es el tema que el OA abordara?

En esta primera etapa de analisis, en base a lo identificado respecto de que es lo que
los estudiantes necesitan aprender, se hace un primer recorte de la tematica que sera

abordada.

Durante la etapa de disefio ahondaremos en la definicion, seleccion y organizacion

del contenido del OA.

6.7.6 ¢ Qué conocimientos previos deberia tener un alumno para utilizar al OA?

Desde las perspectivas del constructivismo y cognitivistas del aprendizaje en donde
se sefiala la importancia principal y que tienen los conocimientos previos en el aprendizaje
Ya sea que se trate del aprendizaje de conceptos o del aprendizaje de habilidades y destrezas
en donde lo principal es resolver una tarea especifica, la identificacion y explicitacion de los
diferentes conocimientos previos, es una cuestion fundamental donde se puede promover un

aprendizaje que muy efectivo.

6.7.7 ¢ Con qué otros conocimientos se relaciona el OA que pueden ser adquiridos en

forma posterior a trabajar con lo que se esta disefiando?

De acuerdo con la definicion de la que iniciamos un aprendizaje en donde propone

un OA es especifico y acotado a la posibilidad de poder vincular un OA con otros, es
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fundamental promover aprendizajes mas globales , De alli la necesidad de explicitar cuales
son los conocimientos con los que se podria ir vinculando y trabajar posteriormente una vez

concluido el OA que se esté disefiando.

6.7.8 Etapa de Disefio del OA

En esta etapa se va a empezar a trabaja sobre qué aspectos de disefio instruccional, y
de igual manera que aspectos tendra el un OA, y también se analiza el disefio multimedial, a
partiendo de una serie de escenarios que van a proponen por defecto, una guia para los autores

del OA. Se detalla a continuacién cada una de la subetapa:

6.7.9 Disefio instruccional del OA

En esta etapa se trabaja sobre los diferentes aspectos de disefio instruccional, aspectos
de la estructura que tendra el OA, y se analiza también el disefio multimedial, a partir de una
serie de escenarios que van a proponen por defecto, a manera de guia para los autores del

OA; Se deberan responderse las siguientes preguntas:

¢ Qué objetivo especifico se propone para el OA?

¢Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?

Dado el grado para disefiar los OAs desde esta metodologia, se sugiere que un Gnico
objetivo de aprendizaje, y que esta debe de un caracter acotado con relacion al tema a

trabajarse. Este grado de atomicidad es lo que posibilita generar OAs sobre aspectos muy
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especificos de este tema, susceptibles de ser reutilizados en distintas situaciones educativas,

y eventualmente combinados con otros OAs para promover aprendizajes mas globales.

La formulacion de un objetivo puede ir adoptando diversas formas, sin embargo,
desde desde la presente metodologia se estd proponiendo incluir un verbo que designe la
operacion cognitiva y que se espera que el estudiante realice y el contenido especifico que va
a ir trabajando en el OA. Se insiste en que debe formularse de forma muy acotada, dado el

grado de granularidad propuesto por parte de el docente.

un OA aborda un contenido acotado por lo que se hace necesario seleccionar cuidadosamente

qué se va a incluir y qué no. Para realizar esta seleccion proponemos tener en cuenta:

¢ la correspondencia con el objetivo de aprendizaje propuesto

e la identificacion del tipo de contenido sobre el que se concentrara el OA: datos,
conceptos, teorias; técnicas, procedimientos, estrategias; actitudes, disposiciones,
criterios de accion.

e ladurabilidad de los conocimientos

6.7.10 Etapa de desarrollo

Esta etapa se debe abordar con la seleccion de recursos tales como imagenes, videos,
documentos de texto, presentaciones para incorporar en el OA. Luego, se debe utilizar
las diferentes plantillas que han sido elegidas en la etapa anterior, desarrollar en la/s
herramienta/s de autor que deben reconocer, y por ultimo integrarlas para conformar el

OA, y empaquetarlo. Se describe a continuacién cada sub-etapa:
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e Seleccion de recursos
e Desarrollo de contenidos basado en plantillas
e Ingreso de metadatos del OA
e Integracion y empaquetamiento.

- Seleccion de recursos: en funcion del disefio instruccional planteado, se deberan
buscar los recursos necesarios. Se recomiendan algunos sitios y programas que seran
de ayuda en esta sub-etapa

e Banco de iméagenes y sonidos: http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/

e Banco de Fotografias: https://www.flickr.com/creativecommons

e Banco de iconos: https://www.iconfinder.com/

e Repositorio de objetos 3D: https://www.turbosquid.com/

e Repositorio de imagenes animadas GIF: https://giphy.com/search/computer/

e Repositorios de Videos: https://www.youtube.com/

Dentro de YouTube, hay varios canales muy interesantes para ser utilizados en el

ambito educativo. Entre ellos, se pueden mencionar:

Contiene videos educativos de diferentes tematicas, orientados a distintos niveles

educativos. https://www.youtube.com/user/KhanAcademyEspanol

Es un recurso para los educadores de todo el mundo. Hay sugerencias de materias
para lecciones, comentarios de otros contenidos educativos en YouTube y consejos sobre la

manera de grabar tus videos educativos.: https://www.youtube.com/user/teachers

84


http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/
https://www.flickr.com/creativecommons
https://www.iconfinder.com/
https://www.turbosquid.com/
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- Herramientas

Editor de video: http: https://www.videohelp.com/software/AviDemu

Editor de esquemas y diagramas: https://www.gliffy.com/

Editor de imagenes y collage: http://picasa.google.com/

Creador de caricaturas: http://www.toondoo.com/

Editor de videos animados: https://www.vyond.com/

Esto es solo una lista de algunas herramientas utiles que pueden servir de apoyo al
momento de crear los propios materiales educativos. Queda a criterio del autor del OA la

utilizacion de algunas de estas herramientas o cualquier otra.

- Etapa de publicacién del OA

En esta etapa se va a proponer la publicacion del OA en algun repositorio de OA o
también en algunos Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje. La divulgacion del OA
puede realizarse de diferentes entornos tecnolégico, en donde deben respeten el estandar de
empaquetamiento que esta siendo utilizado en la etapa anterior. La publicacion va a consentir
en incorporar el paquete generalmente un .zip a través de las funcionalidades especificas de
la plataforma en la que se publicara. Es importante considerar que los metadatos estén
correctamente cargados de manera tal que ese OA se vuelva facilmente localizable y

accesible para los posibles interesados.

- Etapa de evaluacién del OA
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En esta etapa se debe analizaran las diferentes posibilidades y las diferentes barreras
encontradas para el uso del OA en los lugares especificos. Existen diferentes métodos de
evaluacion de OA. Por un lado, es posible evaluar al OA en términos de su consistencia
interna y por otra parte, se puede evaluar en su uso en un contexto especifico, en el marco de
la propuesta educativa en la que se incluya. Alli, su calidad puede ser analizada bajo la luz
de docentes y alumnos especificos, con una necesidad educativa concreta. Si bien hay
diferentes investigaciones y estudios que proponen diversas posturas para la calidad del OA
en uso, desde la metodologia CROA se propone considerar algunos ejes para el analisis de
calidad: la capacidad de reutilizacion del OA en diferentes contextos, atendiendo a las
necesidades de adaptacion que hayan surgido y la naturaleza de estas necesidades; la relacion
entre el objetivo que propone el OA y su real cumplimiento a partir de lo ocurrido en el
proceso de aprendizaje del alumno; los usos didacticos que el docente ha realizado del OA,
atendiendo a su vinculacién con otras actividades y materiales de estudio propuestos por el

docente.

6.7.11 Consejos para aquel que esté trabajando en la creacion de un OA a partir de la
metodologia CROA.

¢ la informacion debe estar agrupada y organizada por su significado

e El destinatario siempre debe saber exactamente en qué parte del OA se encuentra y
como puede acceder a otra. Otro aspecto no menos importante, es ofrecer al
destinatario retroalimentacion a las acciones que éste realice

o EIl OA debe de hablar el lenguaje del destinatario, las frases, palabras y conceptos
deben de ser familiares para éste. Ademas, se deberan de seguir las convenciones

86



usadas en el mundo real, haciendo que la informacion aparezca en un orden logico y
natural. La utilizacion de metaforas ya sea visuales o textuales, ayuda a este punto.
Es importante aprovechar las posibilidades del lenguaje multimedia para generar las
metaforas.

e Hay que asegurarse de que las instrucciones estén escritas de una manera clara y
que éstas sean desplegadas de manera conveniente, evitando cualquier tipo de
contaminacion visual y posibles errores y ambigledades.

e Se debe hacer que los objetos, acciones y opciones sean visibles. El destinatario no
tiene por qué recordar informacion de una parte de un didlogo a otra parte. Las
instrucciones de uso del OA deben de ser visibles y accesibles cuando el destinatario
lo considere necesario. Podria haber una seccién de ayuda o referencias de uso que
puedan ser accedidas en cualquier momento.

e el color de los textos debe contrastar con el del fondo, y el tamafio de fuente debe ser
adecuado para su lectura. Se tiene en cuenta aqui también el uso de colores en general,
y la iconografia. Para lograr buen contraste es recomendable el uso de fondos claros

y letras oscuras o viceversa. No se debe abusar del uso de mayusculas.

6.8. CREACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE EN EXELEARNING

Exelearning es nada méas que un software gratuito y de codigo abierto que va a sirve para la
creacion y posteriormente a la publicacién de contenidos educativos multimedia, en el
contexto de la metodologia CROA se sugiere utilizar exelearning para la creacion de

contenidos educativos
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PASO NUMERO 1

Descargar exelearning en nuestro computador para eso debemos Ingresar en un navegador
de Google y escribir exelearning (observar la raya roja) y hacer clic en la primera parte que

nos aparece en la pantalla, tal como nos esta indicando la flecha de color rojo.

Google  geleaming x & Q
Q, Todo [ Videos [& Imagenes [ Noticias [ Libros i Mas Herramientas

Cerca de 269.000 resultados (0,35 segundos)

https:fiexelearning.net ~

eXelearning.net | La evolucion de eXelLearning
Una herramienta gratuita y miles de Recursos Educativos Abiertos. eXeLearning.net.
Compatible. Genera paginas web, SCORM o ePub compatibles con tus ...

Figura 11: exelearning en un buscador Google
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Hacer clic en donde dice descargas y una vez descargado debemos descomprimir la

carpeta y ponemos poner ejecutar (observar la flecha y raya de color rojo)

EXELearning CARACTERISTICAS DESCARGAS a:)ﬁ,ﬁ. FOROS MICIAR SESION ESPANOL ~
I

eXelearning 2.6

Descarga directa de las altimas versiones

76 i

GNU/Linux Microsoft Windows Apple

Debian/Ubuntu 20.04+ (SNAP) Version instalable macOS 10.15+
Debian/Ubuntu Version autoejecutable (ready2run)
Fedora/Red Hat Version portable (Windows)
Fedora/Red Hat (SNAP)

Figura 12: Pagina principal de exelearning
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Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Una vez ves instalado hacer doble clic para empezar a utilizar exelearning, en donde

observaremos la siguiente pantalla

C ¥ @ localhost51235/newPackage w = ﬂ H

Seleccionar idioma: es: Espaiiol >

Elegir navegador: Navegador predeterminado en su sistema >

iDev
@
@
@
E]

Guardar [/] Mostrar esta ventana cuando se inicia eXe

Figura 13: Pagina principal de exelearning
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Para empezar a utilizar debemos configura el idioma y el navegador que nosotros queremos
(sequir la flecha roja), hacemos clic en guardar (ver flecha azul) y nos va a aparecer la
siguiente pantalla la cual nos indica que podemos empezar a utilizar exelearning, el cual
podemos crear nuestros objetos de aprendizaje y como sabemos los objetos de aprendizaje
conllevan que se integren imagenes, sonidos, videos, actividades de preguntas tipo test, de

verdadero y falso, espacios en blanco entre otros, todas estos es lo que permite exelearning.

También exelearning permite integrar otras actividades realizadas con otras herramientas de

autor como son Hot potatoes, Jclic, Cuadernia, ardora
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C (@ @ localhost:51235/newPackage

Archivo - Utilidades »  Estios - Ayuda Usuario avanzado

EEN

Adiadir pdgina  Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades

Inicio

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

Figura 14: inicio de exelearning
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

A continuacion, vamos a crear un objeto de aprendizaje implementando la metodologia

CROA. La cual esta formada de las siguientes etapas

\
Analisis Disefio Desarrollo Publicacion Evaluacion
)

Anélisis: Aqui en la primera etapa se debe plantear cual es la necesidad educativa que da
origen al objeto de aprendizaje, y vamos a responder a las siguientes preguntas.

¢ Qué es lo que el destinatario pretende aprender? Identificar la necesidad de la formacion

educativa en este caso es lo siguiente:
Contaminacion atmosférica, y el impacto que causa las actividades humanas
¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de material educativo?

Se pretende ofrecer no solo informacion, se busca orientar el aprendizaje a través de varias

actividades y de una autoevaluacion.
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¢A qué nivel educativo se orienta?

Noveno afio de Educacion General Bésica

¢ Cuél es el tema que el OA abordara?

Origen de la contaminacién Atmosférica

¢ Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al OA?
Que es la contaminacion, enfermedades de los seres humanos

¢Con que otros conocimientos se relaciona el OA que pueden ser adquiridos en forma

posterior a trabajar con lo que se esta disefiando?
Las capas de la tierra.

Disefio: En esta parte se va a trabajar sobre aspectos de disefio instruccional, los aspectos que
tendré el objeto de aprendizaje

En el aspecto instruccional se contesta las siguientes preguntas:

¢ Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el objeto de aprendizaje?
Comprender el origen de la contaminacion atmosférica

¢Como se realizar la seleccion de contenidos a trabajar?

mediante el contenido que existe en el texto de Ciencias Naturales del ministerio de

Educacién
¢Cdémo sera la organizacion del contenido?
Conceptos basicos

¢Como sera la presentacion del contenido?
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Mediante exelearning
¢ Qué actividades tendra el alumno?
Contestar preguntas de seleccion multiple

DESARROLLO

Vamos a empezar en la pagina principal de exelearning primero seleccionamos un disefio del
objeto de aprendizaje en nuestro exelearning debemos escribir los cuatro componentes
esenciales del disefio como son: objetivos, contenidos, actividades y evaluacion, cada uno de

estos deben tener coherencia y tener cuidado del como se elabora.

Hacemos doble clic en la palabra inicio y y demos escribir nuestro tema (observar raya y

flecha de color rojo)

RN Autoria

Afiadir pagina

m
D
=i

Estructura

Renombrar el nodo "Inicio” *

\ Introduzca el nuevlf nombre:
x| ¥ (& [+

TEMA: ORIGEN L4 CONTAMINACION

Aceptar Cancelar

Figura 15: ingresando el tema del objeto de aprendizaje
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Y luego hacemos clic en aceptar y ya podemos observar nuestro tema del OA.
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wchivo = Utilidades »  Estilos ~  Ayuda [T] Usuario avanzada

Afadir pagina  Borrar  Renombrar Autoria || Propiedades

structura

TEMA: ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATM!

TEMA: ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATMOSFERICA

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

Figura 16: Tema del objeto de aprendizaje
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Luego hacemos clic en afadir pagina y escribir los cuatro componentes esenciales y nos

quedara de la siguiente manera:

Afiadir pagina Borrar  Renombrar Autoria || Propiedades

Estructura

o) TEMA: ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATMI

OBJETIVO TEMA: ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATMOSFERICA
CONTENIDOS

ACTIVIDADES Obra publicada con Licencia Creative Commaor
EVALAUCION

Figura 17: cuatro componentes de exelearning
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Objetivo de sebe incluir un verbo que va a designar la operacion cognitiva que se espera que

el estuante realice

Hacemos clic en la parte de los iDevices que dice informacion textual y luego en texto libre

observamos la siguiente pagina (observar raya, flecha de color rojo)
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Archivo =  Utilidades ~  Estilos = Ayuda
Afiadir pdgina  Borrar  Renombrar

Estructura
(= TEMA: ORIGEM DE LA CONTAMINACION ATM:
OBJETIVO
CONTENIDOS
ACTIVIDADES
EVALAUCION

4 »
ESQE IRE YL 3]

iDevices ~

@ Actividades interactivas

@ Actividades no-interactivas

E Informacién no-textual

= Informacidn textual

Conocimiento previo
Nota
Objetivos

Texto libre

[] Usuario avanzado

Autoria Propiedades
OBJETIVO

Texto libre [z
Editar Insertar Formato Tabla Utilidades
B 7 | Parrafo EE=EE L 22| = &l #8332
&l =) 3 [ 3 [“hover Az ~d

Figura 18: ingreso de contenido
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igu

Aqui se debe escribir el objetivo y también se puede afiadir imagenes y nos quedara de la

siguiente manera

OBJETIVO

Comprender con el usos de las TICS sobre el origen de la contaminacion atmosférica, y el impacto que causa
las actividades humanas.

Figura 19: previsualizacion
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

CONTENIDO: Seleccionar cuidadosamente que se va a incluir y que no y debemos

identificar el tipo de contenido, debe tener correspondencia con el objetivo.
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Estructura

= TEMA: ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATM:

OBJETIVO

CONTENIDOS p

ACTIVIDADES
EVALAUCION

® (2 4 ¥

iDevices «

# Actividades interactivas

# Actividades no-interactivas
 Informacion no-textual

3 Informacion textual
Conocimiento previo
Nota

Objetivos

Texto libre

Figura 20
Elaborado

CONTENIDOS

ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATMOSFERICA

Las fuentes mas importantes de contaminacion atmosférica pueden ser de origen natural o de origen antrépico.

CONTAMINACION DE ORIGEN NATURAL.

: contenidos ingresados

por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

la forma en el que los contenidos se va organizando se puede responder a diferentes

parametros, todo depende del tipo de contenido y el propdsito del OA.

Se puede establecer el orden de los contenidos introduciendo como eje desde el cual se

estructurara los siguientes contenidos.

Ia actuangad, su uso esta pronibido en Mmuchos paises

=) TEMA: ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATM(

OBIETIVO
CONTENIDOS
ACTIVIDADES
EVALAUCION

<
= & (& =

iDevices

# Actividades interactivas

B Actividades no-interactivas
# Informacién no-textual

3 Informacion textual
Conocimiento previo
Nota

Objetivos

Texto libre

Figura 21

LA MINERIA

2 &

Las actividades mineras, en especial las explotaciones a cielo abierto. producen gran cantidad de pc
genera numerosos gases contaminantes

LA INCINERACION DE RESIDUOS

: visualizacion de contenidos
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Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Para la efectividad de los aprendizajes que se busca por medio de los OA, depende no solo
de los contenidos y como esta organizado, también de como los contenidos es presentado a
los estuantes, por lo que las imagenes y recursos multimedia favorecen a la retencion de la

informacion.

ACTIVIDADES: las actividades que se incluyan en el OA esta ligada a los objetivos de

aprendizaje y contenidos planteados, es decir lo que deseamos que el estudiante aprenda.

Estructura
5 TEMA: ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATMI ACTIVIDADES
OBJETIVO

CONTENIDOS
% Rellenar huecos

ACTIVIDADES &
EVALAUCION

Lea el parafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan
Las fuentes més importantesde[ | atmosférica pueden ser de origen natural o de origena |
Lair i de residuos p delaszonas|  |ydelaactividad| |esunafuente importante de contaminacion

[Averiguar la 6n |[ MostrarEliminar las |

74

(3¢]

‘ Identificar el tipo de contaminacion es de origen natural o de origen antropico

Figura 22: Actividades
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Las actividades pueden cumplir los siguientes propdsitos como son de diagndstico,
motivacion, comprension, integracion, se debe mencionar que un OA tengan que emplearse
todos los tipos de actividades o tener un mayor nimero de actividades disefiadas, la decision

de cada uno es clave para tener un buen aprendizaje.

AUTOEVALUACION: en esta parte tiene como funcion didactica se construya en

coherencia a los componentes del disefio que son objetivos, contenido y actividades.
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En esta parte se genera una instancia de reflexion que permite explicar y verificar lo que se
aprendid y lo que no se aprendio y orientar estos procesos hacia los nuevos aprendizajes, de

esta manera la evaluacién no solo funciona como un mecanismo de control, funciona también

como parte del proceso de aprendizaje.

Estructura

= TEMA: ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATM!

OBJETIVO
CONTENIDOS

ACTIVIDADES
EVALAUCION

(] (% (4] [¥]

iDevices «

= Actividades interactivas
Actividad de GeoGebra
Actividad desplegable
Cuestionario SCORM

Lista desordenada

Pregunta de Eleccidn Maltiple
Pregunta de Seleccdn Miltiple
Pregunta Verdadero-Falso

Rellenar huecos

= Actividades no-interactivas
Actividad
Actividad de lectura bt

EVALAUCION

? SELECCIONE LA RESPUESTA CORRECTA

LAS FUENTES MAS IMPORTANTES DE CONTAMINACION ATMOSFERICA PUEDEN SER DE:

[}
B 1. Origen natural y Origen Antrépico
2. Origen natural

3. Origen Antropico

| Mostrar retroalimentacion |

SELECCIONE LAS PRINCIPALES ACTIVIDADES GEOLOGICAS DE CONTAMINACION DE ORIGEN NATURAL

[}
1. Gases emitidos por los volcanes
2. Humo de las fabricas

3. Botar basura

| Mostrar retroalimentacion |

LAS PRINCIPALES FUENTES DE CONTAMINACION SON:

1. La industria,
2. La mineria

2 Inrinaracidin ds racidine

Figura 23: Autoevaluacién
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Una vez creado el objeto de aprendizaje tenemos que ir al porte superior izquierda hacer clic

en archivo y guardamos nuestro trabajo realizado para en un futuro poder editar nuevamente.

Ahora debemos guardar este OA, para poder mostrar a los estuantes, lo cual lo podemos
guardar de diferente manera, la primera se puede guardar como una pagina web lo cual

necesitamos de un un servidor donde se pueda alojar cada archivo.
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También podemos guardad nuestro objeto de aprendizaje como un archivo scorm y subir a
una plataforma educativa y de esta manera estamos creando nuestros objetos de aprendizaje

y usando en los ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje.

PUBLICACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE EN UN AMBIENTE VIRTUAL

Procedemos a publicar nuestro objeto de aprendizaje en un entorno virtual de ensefianza
aprendizaje, debemos tener en cuenta que la publicacion del OA, lo podemos realizar en

diferentes entornos tecnolégicos.

En este caso se a proceder a publicar en Google classroom, primero debemos subir nuestro

objeto de aprendizaje a nuestro drive de nuestro correo electronico en Gmail.

L Drive Q  Buscaren Drive = @ ® iz \ﬁ
I' Nuevo Miunidad > POS GRADO UNACH H @ B
Nombre Propietario Ultima madificacio Tamaiia de archiv
4 E Mi unidad
- CONTAMINACION LINK ATML 8:07 yo .
» [0 ordenadores °

Figura 24: Ingresamos a nuestro Google classroom
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Una vez dentro de Google classroom ingresamos a nuestra aula donde queremos incorporar

nuestro objeto de aprendizaje, ponemos en crear, el titulo, la descripcion y afadir
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X Material Guardado
[} Titulo i i Para
ORIGEN DE LA LA CONTAMINACION ATMOSFERICA

DECIMO'B".. ~ Todoslosal..
= Descripcion (opcional)
PAGINA WEB DEL ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATMOSFERICA Tema
Sin tema

B I U=YX

0 Afadir + Crear

. OBJETIVO | ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATMOSFERICA x
g https:/7cutt.ly/PmMI1pW

Figura 25: Publicar en Google classroom
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Una vez cargado el enlace luego ponemos publicar, y estamos finalizando la esta de publicar

en Google classroom la cual nos quedara de la siguiente manera.

= DECIMO "B" CIENCIAS NATURA... Tablon Trabajo de clase

Personas Calificaciones @ ‘

DECIMO "B" CIENCIAS NATURALES

Cadigo de la clase pzbyoy3 [ ] O

| Seleccionar tema
Subir foto

-
“

Proximas entregas
Anuncia algo a tu clase

No tienes ninguna tarea
para esta semana

Ver todo @ edwin fabian morocho mendoza ha publicado nuevo material: ORIGEN DE LA LA CONTAMIN...
18:39

Figura 26: vista de trabajo publicado en classroom
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Los estudiantes podran visualizar en cualquier momento solo ingresando al Google

classroom y con el siguiente enlace:
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https://cutt.ly/PmMI1pW

https://classroom.google.com/c/MTQ1Nzc3ODE3MTA4?cjc=pzbyoy3

De igual manera se puede publicar en una pagina de Facebook

Administrar pagina

‘ Entornos virtuales edwin
0 Pagina

@ = » @ & ©

@ 1

Actualizaciones

® Nuevas

Bandeja de entrada
Aplicaciones empresariales

Recursos y herramientas

Notificaciones
®3 nuevos

Insights
Herramientas de publicacion
Centro de anuncios

Calidad de la pagina

Fditar informacién

Inicio Eventos

Entornos virtuales edwin
Crear nombre de usuario - Educacion

EncuestaTiCs  Opiniones ~ Vermas v

Figura 27: pagina de Facebook
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza

Administrar pagina

. Entomos virtuales ecwin
O Pégina

@ =z » @ @& O

@ 1

~

Actualizaciones
® Nuevas acn

Bandeja de entrada
Aplicaciones empresariales

Recursos y herramientas

Notificaciones
®3 nuzves

Insights

Herramientas de publicacion
Centro de anuncios

Calidad de la pagina

Editar informacion

. Entomnos virtuales edwin

para promecionar tu

empresa

Anuncios automatizados.

nsequir mejores resultados.

fzados cue se sjusten con el dempo >

Facebook

gl itas para empi de

Vender tus productos )
Configura una tienda en tu pagina para empszar &
vender productos en intemet

= Afadir reservas de citas 5
Mostrar tus servicios y disponibilidad para que las
personas pusdan ressrvar una cita.

== Organizar eventos en internet de pago 5
Crear eventos en internet por los que las personas

puedan pagar para acceder.

|y Publica una oferta de empleo )
Publica ofertas de emplee de tu smpresa en Facebook
para encontrar candidatos cuslificados.

Insights

Ver todo

Ultimos 28 dias : 21 jun - 18 julw

Personas alcanzadas

=4 Promocionar Q

+ Adadir un botén

Entornes viruaies eawin
2 min - @

ORIGEN DE LA CONTAMINACIGN ATMOSFERICA
https://cuttly/PmMITpW

0 0 -

Personas alcanzadas nteraccionss

o™ Me gusta

® comerts como Entomos virtuales zenin

Pulsa “Intro” pars publicar.

=4 Promocionar Q

Puntuacién de distribucién

O Comentar

+ Afiadir un botén
®-

PZKPDYQAKCO30WTEBCESTA-ON.DRV.TW

OBJETIVO | ORIGEN DE LA CONTAMINACION ATMOSFERICA
Comprender con el usos de las TICS sobre el origen de Ia contaminacién
atmosférica, y el impacto que causa las actividades humanas.

Promocionar publicacién

£ Compartir

®®

Entornos virtuales edwin ha actuzlizado su foto de portada.
25 de abril de 2020 - @

Figura 28: objetos de aprendizaje publicados en Facebook
Elaborado por: Edwin Fabian Morocho Mendoza
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https://cutt.ly/PmMI1pW?fbclid=IwAR2rImDqwwGks_srQdDNo5oJYL6CCJX00ZyH_biJ7KBwkKRmKn1g6FrWno4
https://classroom.google.com/c/MTQ1Nzc3ODE3MTA4?cjc=pzbyoy3

EVALUACION

Tabla 16 Para esta parte debemos tomar en cuenta las siguientes preguntas para la autoevaluacion:

N PREGUNTA SI | NO

1 ¢Hay un solo objetivo y de caracter especifico? X

2 | ¢se plantea adecuadamente la necesidad educativa que da origen X
al OA?

3 | ¢Los contenidos ofrecen la informacion pertinente para alcanzar | X

el objetivo planteado?

4 ¢Los contenidos ofrecen menos informacién de la que es X
necesaria?
5 ¢Las actividades posibilitan poner en préctica los procesos X

cognitivos enunciados en el objetivo?

6 ¢La autoevaluacion posibilita demostrar que el objetivo ha sido X

alcanzado?

7 | ¢Presenta preguntas cuya respuesta pone en juego la informacion | X
presentada y los procesos cognitivos que se pretenden poner en

practica?

Fuente: Metodologia CROA
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ANEXQOS

ANEXO 1: JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APICADA A LOS ELEMENTOS DE LA MUESTRA
Instrucciones:

Coloque en cada casila una X comespondiente al aspecto cualitative de cada ftem y atemativa de respuesta, segin los criterios que a confinuacion
s detallan.

Las cateqorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y perfinencia con los indicadores, dimensiones y variables de estudio. Enla
casilla de observaciones puede sugerir el cambio 0 mejora de cada pregunia.

Estudiantes:
Claridad | Coherencia | Inducciona |  Lenguaje | Mideloque Obsenvacionzs
w | dela intema | larespuesta | adecuadocon | prefends (Indicar si debe aliminarse o modiicarse algin
E redaceion {sesgo) el m dﬂ ftem)
8 informan
i
S ERLTBERLECEENLIERERLE S | KD Esencial | Ufil parono o
esencisl | importante
11X X X X X b
21X X A A A A
3 [ X X A A A A
41X X A A A A
51X X X X X )
6 | X X * * b )1
71X X A A A A
g | X X A A A A
LS X A A A A
10]X X A A A A
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ANEXO 2: CONSTATACION DE VALIDACION

COMSTANCIA DE WALIDACION

ke sumcritay, Jorge Siva Cosilo oon obdula bl 06030 37309 aforcends aclual menis oo
Dot la Unvsersadad Hackona de Chimborams.
For medio de la presenic nagn conslar que he revisado oon fines de Wil idaokin del insinamenin

perosesln ), @ ks elecios y Su apdcaacidn omodd lema de rvestigacidne IMPLEMERNTACION DE
La METOROLOGLA CROA ERN La CREACKIN DEOBIETOS DE AFRERDIEATE Y 517 LS00
EN UM AMBIENTE WVIRTUAL DE ENSERAMZA-AFRENINZAPE. ooresoondionts ol
programa de  Maesiia on EDUCACKON PROFEEOMAL MEMCIOM: TECHMOLOGW E

HMHOAGRCEIN ELLMCATTVA

Lisige o hacer s obsersaciones porinemes, posds: formular |as skpusenlies annesackonss. de la
encuesla para 1os eslueianies:

CEFICENTE | ACEFTAELE | BUEND | EXCELEMTE |
Congnuenick oe 3
Bems
Frrgeiiod o E3
conlenida
[ Rodaccion o s 3
Bems
[ lardad y pred s "
Potinenda E3

Frobamisa, 200 maso el 2021

CDE031 37589
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ANEXO 3: ENCUESTA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE BASICA SUPERIOR Y
BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA DANIEL ENRIQUE PROARNO

Solicito de la manera mas comedida contestar las preguntas del siguiente cuestionario que

tiene como objetivo principal conocer los recursos educativos utilizados por el Docente.
Agradezco la colaboracion
ORIENTACION
Marque con una X la respuesta que usted considere correcta

1. ¢Utiliza usted recursos didacticos digitales como una herramienta de apoyo en los procesos

de ensefanza?

a. Siempre ( )
b. Casi siempre ( )
c. Nunca ( )

2. ¢Conoce usted los recursos digitales reutilizables que tienen un propésito educativo?
a. No ( )
b. Si ()
3. ¢Considera necesario que el uso de los recursos tecnolégicos en la educacién favorece a la
ensefianza, gracias a los entornos virtuales de Aprendizaje?

a. Siempre

b. Casi siempre

~ ~—

c. Nunca (

4. ¢Disefia recursos educativos digitales que le permitan lograr los objetivos de aprendizaje
planteados?

a. Siempre (
(

~— =

b. Casi siempre
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c. Nunca ( )

Un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web,
conformado por un conjunto de herramientas, recursos informaticos que posibilita la
interaccion didactica ¢Usted como docente utiliza entornos virtuales de ensefianza-

aprendizaje?

a. Siempre ( )
b. Casi siempre ( )
c. Nunca ( )

¢Durante su experiencia como Docente conoce o ha explorado acerca de lo que son los

Objetos de Aprendizaje?

a. Mucho ( )
b. Poco ()
c. Nada ()

¢Aplicar un conjunto de recursos digitales en la modalidad virtual en la que hoy en dia nos

encontramos mejoraria el interés de los estudiantes?

a. Siempre ()
b. Casi siempre ( )
c. Nunca ( )

¢Considera usted que las unidades curriculares de las asignaturas requieren interaccion en
sus presentaciones mediante contenidos multimedia para que se mejoren los procesos de

ensefianza aprendizaje?

a. Siempre ( )
b. Casi siempre ( )
c. Nunca ()

¢Usted al momento de crear recursos educativos ha hecho uso de alguna Metodologia?
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a. Siempre

(
b. Casi siempre (
c¢. Nunca (

10. ¢, cuél de las siguientes opciones prefiere utilizar como guia al momento de crear un

recurso educativo?

a. Guias didacticas ( )
b. Videotutoriales ( )
c. Capacitaciones ()
d. otros ()

ANEXO 4: LINK DE LA ENCUESTA

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfSoK1h-
6eSY|jEk2jlp46MvCI6GFhDdGJZh7cSh6lqi99k7ng/viewform?usp=sf link
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfSoK1h-6eSYjEk2jlp46MvC96GFhDdGJZh7cSh6lqi99k7ng/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfSoK1h-6eSYjEk2jlp46MvC96GFhDdGJZh7cSh6lqi99k7ng/viewform?usp=sf_link

ANEXO 5: ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES DE BASICA SUPERIOR Y

BACHILLERATO

Preguntas  Respuestas @

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE BASICA

SUPERIOR Y BACHILLERATO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA DANIEL ENRIQUE PROANO

Solicito de la manera més comedida contestar las preguntas del siguiente cuestionario que tiene como objetivo
principal conocer los recursos educativos utilizados por el Docente.

Agradezco la colaboracion

1. Utiliza usted recursos didacricos digitales como una herramienta de apoyo en los procesos de ensefianza? ™
SIEMPRE
CASI SIEMPRE

NUNCA
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Preguntas  Respuestas @

2. ;Conoce usted los recursos digitales reurilizables que tienen un proposito educarivo? *

@ si
O no

3. ;Considera necesario que el uso de los recursos recnologicos en la educacion favorece a la ensenanza, gracias a

los entornos virtuales de Aprendizaje? *

(® SIEMPRE

O CASI SIEMPRE

(O Nunca
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Preguntas  Respuestas @

4. ;Disena recursos educarivos digitales que le permiran lograr los objerivos de aprendizaje planteados? *

(® SIEMPRE

(O CASISIEMPRE

() Nunca

5. Un entorno virtual de ensenanza-aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web, conformado por un
conjunte de herramientas, recursos informdricos que posibilira la interaccion didacrica ;Usred como docente
utiliza entornos virtuales de ensefanza-aprendizaje? *

(® SIEMPRE

O CASI SIEMPRE

(O NUNcA
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6. ;Durance su experiencia como Docente conoce o ha explorado acerca de lo que son los Objeros de Aprendizaje?
a+

O m™ucHo

@® roco
() NaADA

7. ;Aplicar un conjunto de recursos digitales en la modalidad virrual en la que hoy en dia nos encontramos

mejoraria el interes de los estudiances?

(® SIEMPRE
(O cASISIEMPRE

(O Nunca
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