UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y
TECNOLOGIAS

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES: INFORMATICA

Titulo

Creacion de Objetos de Aprendizaje en el Area de Matematicas para
Estudiantes del Octavo Afio de Educacion General Basica

Trabajo de Titulacion para optar al titulo de Licenciatura en las Ciencias
Experimentales: Informatica

Autor:

Pilco Barahona, Geovanny Javier

Tutor:

Mgs. Jorge Silva Castillo.

Riobamba, Ecuador. 2022



DECLARATORIA DE AUTORIA

Yo, Geovanny Javier Pilco Barahona, con cédula de ciudadania 060468187-4, autor
del trabajo de investigacion titulado: Creacion de Objetos de Aprendizaje en el Area de
Matematicas para Estudiantes del Octavo Afio de Educacion General Basica, certifico que la
produccion, ideas, opiniones, criterios, contenidos y conclusiones expuestas son de mi
exclusiva responsabilidad.

Asimismo, cedo a la Universidad Nacional de Chimborazo, en forma no exclusiva,
los derechos para su uso, comunicacion pablica, distribucion, divulgacion y/o reproduccion
total o parcial, por medio fisico o digital; en esta cesion se entiende que el cesionario no podra
obtener beneficios econdémicos. La posible reclamacion de terceros respecto de los derechos
de autor (a) de la obra referida, sera de mi entera responsabilidad; librando a la Universidad
Nacional de Chimborazo de posibles obligaciones.

En Riobamba, 21/02/2022

A 7\

)

/ ,,/ /
N A~

Geovanny Javier Pilco Barahona

C.1:060468187-4



DICTAMEN FAVORABLE DEL PROFESOR TUTOR

Quien suscribe, Mgs. Jorge Silva Castillo catedratico adscrito a la Facultad de Ciencias
de la Educacién, Humanas y Tecnologias, por medio del presente documento certifico haber
asesorado y revisado el desarrollo del trabajo de investigacion titulado: Creacion de Objetos
de Aprendizaje en el Area de Matematicas para Estudiantes del Octavo Afio de Educacion
General Basica, bajo la autoria de Geovanny Javier Pilco Barahona; por lo que se autoriza
ejecutar los tramites legales para su sustentacion.

Es todo cuanto informar en honor a la verdad; en Riobamba, a los 21 dias del mes de
febrero del 2022

Wi%% JORGE NOE
L s

Ms. Jorge Silva Castillo
TUTOR



CERTIFICADO DE LOS MIEMBROS DEL TRIBUNAL

Quienes suscribimos, catedraticos designados Miembros del Tribunal de Octavo
Semestre para la evaluacion del trabajo de investigacion “Creacion de objetos de aprendizaje
en el area de matematicas para estudiantes del octavo afio de educacion general basica” por
Geovanny Javier Pilco Barahona, con cédula de identidad nimero 060468187-4, bajo la
tutoria de Mgs. Jorge Silva Castillo; certificamos que recomendamos la APROBACION de
este con fines de titulacion. Previamente se ha evaluado el trabajo de investigacion y
escuchada la sustentacion por parte de su autor; no teniendo mas nada que observar.

De conformidad a la normativa aplicable firmamos, en Riobamba 18 de marzo del
2022.

Presidente del Tribunal de Grado
PHD. ANGELICA URQUIZO ALCIVAR.

Firma

Miembro del Tribunal de Grado
PHD. PATRICIO HUMANANTE RAMOS.

Firma
Miembro del Tribunal de Grado XAVIER ;ZT;:\?ISI;QQELT:;E)EMA
PHD. XAVIER SORIA POMA SORIA POMA ;:Fr;:()i()-i)zsz(())?).'21

Firma



CERTIFICADO ANTIPLAGIO

Lo ﬁ#m(f
Direccion
Académica n SGC
VICERRECTORADO ACADEMICO ¥ GESTION OF LA CALIDAD

UNACH-RGF-01-04-08.15
VERSION 01: 06-09-2021

CERTIFICACION

Que, PILCO BARAHONA GEOVANNY JAVIER con CC: 06044681874, estudiante de la Carrera
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informdtica, Facultad de Ciencias de la
Educacién, Humanas y Tecnologias; ha frabgjado bajo mi tutoria el frabajo de
investigacion titulado “CREACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE
MATEMATICAS PARA ESTUDIANTES DEL OCTAVO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA",
cumple con el 6%, de acuerdo al reporte del sistema Anti plagio URKUND, porcentaje
aceptado de acuerdo a la reglamentacion institucional, por consiguiente autorizo

continuar con el proceso.

Riobamba, 15 de febrero de 2022

; A% JORGE NOE
{AA"‘ SILVA

Mgs. Jorge Silva Castillo
TUTOR



DEDICATORIA

La confianza en si mismo es el primer secreto del éxito, siendo valiente hay muchos
retos que vencer y siendo humilde se reconoce las debilidades. Por ello, dedico a mi familia,
quienes han sido la fuente de mi inspiracion para lograr el triunfo tan anhelado y en especial
a mi madre por su apoyo incondicional durante todo este proceso de mi vida estudiantil,
gracias por sus exigencias y consejos que me incentivaron a luchar contra las adversidades
de la vida.

A Dios por orientarme por el sendero del bien, por iluminar mis pensamientos, y
ayudarme a superar todos los obstaculos que se presentan en el transcurso del camino.



AGRADECIMIENTOS

Primero mi profunda gratitud a Dios por
brindarme la vida y sabiduria para culminar una
etapa transcendental; a mi madre, ya que ella
estuvo en cada momento apoyandome vy
alentando a seguir adelante y no rendirme; a mi
familia, por brindarme su apoyo en todo
momento; también un agradecimiento especial a
la Universidad Nacional de Chimborazo y a
todos los docentes que me ofrecieron sus
conocimientos y motivacion para salir adelante.



INDICE GENERAL

DECLARATORIA DE AUTORIA ...t 2
DICTAMEN FAVORABLE DEL PROFESOR TUTOR.......ccccooeiiiiieieesesieseeens 3
CERTIFICADO DE LOS MIEMBROS DEL TRIBUNAL.......cccccoviivieieicenieeaeens 4
AGRADECIMIENTOS ... .o e e e e e e eneeas 7
INDICE GENERAL .....ooooevieeeeteeeeetevs e ses st s st es s seses s ses s 8
INDICE DE FIGURAS ......oooeteeeeeeeeeeee e ese s asss s sssan s s 11
RESUMEN ... e st e s e e st e e srae e e snaeeennneeens 12
ABSTRACT ..ottt ettt ettt b e bt ere et st naeneetens 13
CAPITULO |ttt 14
1. 1] (0T [FTood o] 1SS 14
I R N 01 (=0t (=T (T TSP PO PRPRPRPRN 15
1.2 Planteamiento del Problema..........cccocovveiiieiie e 17
1.3 JUSEITICACION ....eveieicee ettt 18
R @ o ] 1Y USSR 19
141  ODJetivo GENETal.........ooiiiiiiiceee s 19
1.4.2  ODbjetivos ESPECITICOS.......cciueiiiieiieie e 19
CAPITULO ottt 20
2. IMAICO TEOFICO ...vevvevieiecie ettt tesresneereenaeneeneas 20
2.1 LaMatematica en la EAUCACION BASICA..........cccovvervirieniiieienesiesc s 20
2.1.1 Ensefianza Tradicional de la Matematica ...........c.cccevvevereiesesnie s 20
2.1.2 Ensefianza Moderna de 1a MatematiCa ............ccoovrvreeiernnenesc e 20
2.1.3  Estrategias Constructivistas para el Area de Matematica..............c........... 20
2.2 Habilidades Cognitivas en el Area de Matematica...........co.cocoeeerevrveereernnns. 23
2.2.1  Habilidades CognItiVas ..........cccceeiiiiiiiiiiciie e 23
2.2.2  Importancia de las Habilidades Cognitivas............c.cccoevereiiieneeresiesinenenns 23

2.2.3  Habilidades Cognitivas en Educacion General Basica en el Area de
Matematica. 24

2.3 ODbjetos de APrendiZaje .......c.covveeieeiieiieie e 24
2.3.1  Definicion de Objetos de Aprendizaje..........ccoceveereneieneneneiesc s 24



2.3.2  Importancia de los Objetos de Aprendizaje .........ccccoevveveeiieieececiecee, 25

2.3.3  Clasificacion de los Objetos de APrendizaje .........ocooeveereneiencnenieeneenns 25
CAPITULO I ot 27
3. METOAOIOGIA. ... 27
3.1 Tipo de 1a INVEStIGACION ....ccceiuiiiiiiiee e 27
3.2 Disefio de 1a INVEStIGACION.........ccviiieiiiieceece e 27
3.3 Alcance de 1a INVESLIGACION .........coviirieieiieeeee e 27
3.4 Metodologia para el Disefio de los Objetos de Aprendizaje-DICREVOA 2.0
27

341 Fase de ANANISIS .....ccuiieiiiiiie et 28
3.4.2  FaSE dE DISEMO ....ceivieuiiiiieiiieie ettt re s 29
3.4.3  Fase de IMplementaCion ..........cccccveiiiieiieie e 30
3.4.4  Fase de EValUaCION ........cccccooeviiiiiiece e 33
3.4.41 Desde el Usuario como Consumidor del Objeto de Aprendizaje............ 33
3.4.4.2  Desde el Docente como Productor del Objeto de Aprendizaje............... 34
3.4.5  Fase de PUBIICACION..........cceiiieii e 35
CAPITULO IV 1ot 37
4, e 0] 0101 SRR 37
4.1 Procedimiento para la Creacién del Objeto de Aprendizaje—Dicrevoa 2.0.... 37
4.2 FaSe 08 ANALISIS....cueiiiiiiie et 37
4.3 FASE & DISEAD.....eeiiiiiiiiesieiie sttt bbb 38
4.4 Fase de ImplementaCion ..........coovoieierieieie e 41
4.5  Fase de EVAIUACION .........ccooiiiiiiiiicieie e 43
4.6  Fase de PUDIICACION ..........cccoiviiiiieicecc e 45
5. Conclusiones y ReCOMENACIONES.........cccccveiiieiieiiiece e 47
5.1 CONCIUSIONES.....c.uiiiiiiiiiieiieie ettt bbbt 47
5.2 RECOMENUACIONES ......veeuiiiieeiieieeiie st eseeeteesteesie e steeeesseesteeseeaseesreesseenenaneenseas 48
BibIIOGrafia........ccveiieiice s 49
AANBXOS ...t n e 53
Anexo 1: Capturas de pantallas del desarrollo del Objeto de Aprendizaje............... 53

Anexo 2: Manual del Objeto de Aprendizaje .........cccvevvvvieieeiieiieii e 56



INDICE DE TABLAS

Tabla 2.1 Estrategias para mejorar la habilidad de razonamiento.............ccccccveuene 21
Tabla 2.2 Clasificacion de los Objetos de Aprendizaje.........ccccovevereienencinneennnn. 26
Tabla 3.3 Andlisis de las necesidades del Objeto de Aprendizaje..........ccoceeevruneen. 28
Tabla 3.4 Plantilla para el disefio del objeto de aprendizaje ..........cccccoevevviieiinnnns 29
Tabla 3.5 Herramientas de QULOT...........cciiiiiieieiiesieee e 30
Tabla 3.6 Cuestionario de evaluacion del objeto de aprendizaje ..........cccccevveeeennenn 34
Tabla 3.7 Plantilla de evaluacion de la calidad COdA..........cccocoveveveiecesc e, 35
Tabla 4.8 Matriz de NeCESIHAUES. ........cccouviierieieeie e 37
Tabla 4.9 Plantilla para el disefio del objeto de aprendizaje ...........cccccovevveiiennnnne, 38
Tabla 4.10 Descripcion de las herramientas utilizadas.............cccccovveveiiieiieiciiennnnn 42

Tabla 4.11 Evaluacion de la calidad Coda .........cooeeeeeeeeeeee et 43



INDICE DE FIGURAS

Figura 3.1 Fases de DICREVOA 2.0 .....ooioiiiiiiieiesiseeeee et 28
Figura 4.2 Evaluacion del Objeto de Aprendizaje..........cccoeovveneiineneisiencneeeenns 45
Figura 4.3 Captura de 10s Metadatos ..........cccccveveiieiieie e 45
Figura 4.4 Captura del Tipo de LICENCIA .......ccvevveiieiieie e 45

Figura 4.5 Captura del Sitio WeD.........cccooiiii e 46



RESUMEN

Durante el aprendizaje de las matematicas, a menudo los conceptos no se los
representa, tampoco se permite predecir hechos, situaciones y resultados, en general se basa
solamente en operar a través de la memorizacion de datos y eso implica que a largo plazo
sean facilmente olvidados. Por lo mencionado, el presente trabajo de investigacion tiene
como objetivo crear un Objeto de Aprendizaje aplicado al area de Matematica para
estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica, como propuesta para la ensefianza-
aprendizaje y fortalecimiento de las habilidades cognitivas.

La metodologia de desarrollo para la creacion del Objeto de Aprendizaje se basé en
la metodologia DICREVOA 2.0, que esta formulada en 5 pasos que son: Analisis, Disefio,
Implementacion, Evaluacién y Publicacion. Fue fundamental el conocer los requerimientos
tanto técnicos y pedagogicos, para dar un direccionamiento al Objeto de Aprendizaje acorde
a las necesidades de los estudiantes. Se concluye entonces que este trabajo a partir de la
indagacion bibliografica consultada para el nivel de octavo afio de Educacion General Béasica
logro definir que el razonamiento, el andlisis y la deduccion son habilidades cognitivas como
objetivos formativos que requieren ser fortalecidos con la practica de actividades donde se
plantean escenarios digitales permanentes como es el caso de los Objetos de Aprendizaje.

Palabras claves: Objeto de Aprendizaje, Habilidades cognitivas, DICREVOA 2.0,
Metacognitivos.



ABSTRACT

During mathematics learning, concepts are not often re-presented, nor is it allowed to
predict facts, situations, and results. In general, it has based only on operating through the
memorization of data, which implies that they had quickly forgotten in the long term. Due to
those mentioned above, the present research work aims to create a Learning Object applied
to the area of Mathematics for eighth-year students of Basic General Education as a proposal
for teaching-learning and strengthening cognitive skills.

The development methodology for creating the Learning Object is based on the
DICREVOA 2.0 methodology, formulated in 5 steps: Analysis, Design, Implementation,
Evaluation, and Publication. It was essential to know the technical and pedagogical
requirements to address the Learning Object according to the needs of the students. It has
concluded then that this work, based on the bibliographical inquiry, it has consulted for the
eighth year of Basic General Education. It had managed to define that reasoning, analysis,
and deduction are cognitive skills as training objectives that need to be strengthened with the
practice of activities where permanent digital scenarios have been proposed, as is the case of
the Learning Objects.

Keywords: Learning object, Cognitive skills, DICREVOA 2.0, Metacognitive.
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CAPITULO |
1. Introduccién

En la ensefianza primaria el estudiante interactGa con varias disciplinas importantes en su
desarrollo integral, siendo una de ellas las matematicas. En este sentido, a través de la practica
educativa de las matematicas se puede potenciar los procesos cognitivos y metacognitivos en el
escolar (Flores et al., 2017).

De este modo, en la educacion basica se puede estimular los procesos como atencion,
memoria y pensamiento desde las clases de matematica, asi como también, funciones
metacognitivas: memoria de trabajo, flexibilidad mental, planificacion, entre otras (Flores et al.,
2017).

Sin embargo, las matematicas por su naturaleza la consideran un area del conocimiento
dificil de ensefar y aprender, situacion que genera dificultades tanto para el docente como para el
estudiante. Por ello, es importante que el profesorado comprenda y desarrolle estrategias
especificas para facilitar el proceso educativo, ya que a las matematicas se le contempla como el
pilar fundamental de casi todas las actividades cognitivas, sociales y metacognitivas que se
demuestra frecuentemente en todos &mbitos.

Ademas, el perfil de salida del curriculo nacional exige que el estudiante sea cada vez mas
reflexivo; implicado en el proceso de aprender; que incorpore progresivamente acciones complejas
de control y valoracion de los resultados; que se interrogue sobre el progreso de su actividad desde
la demanda hasta la solucion en funcion de su evaluacion; que sea capaz de apreciar de forma
flexible las opciones de solucion ante las peticiones de una actividad (Flores et al., 2017).

Es asi, que la matematica es fundamental en nuestra vida cotidiana, ya que el aprendizaje
de esta area del conocimiento segun Cruz (2017) fortalece la capacidad de abstraer, discrepar,
razonar, analizar, sistematizar, decidir y resolver problemas. Habilidades cognitivas que permiten
al estudiante ser proactivo, tomar iniciativas creativas, organizado, perseverante y trabajar de
forma colaborativa para identificar un problema, y asi poder tomar medidas légicas para encontrar
una solucion deseada, y supervisar la implementacién de la solucion.

De este modo, se puede considerar la innovacion educativa con la finalidad de mejorar la
préctica docente a través del uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), lo
cual supone también reflexionar las posibilidades didacticas que brindan para facilitar los procesos
de ensefianza aprendizaje en funcion del contexto del aula.

En este sentido, para apoyar en el desarrollo de las habilidades cognitivas se puede utilizar
la aplicacion de los Objetos de Aprendizaje (OA) que son recursos que contienen todo el proceso
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de una unidad didactica e incorporan nuevas estrategias como gamificacién, aula invertida y
elementos del aprendizaje movil M-Learning, ademas pueden ser reutilizados en diferentes
contextos educativos y tecnoldgicos (Repositorios, entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje)
(Ferndndez & Arcos, 2017).

La presente investigacion estd estructurada por capitulos los cuales se detallan a
continuacion:

Primer Capitulo: Consta de una introduccion donde de manera general se describe los
antecedentes, planteamiento del problema, justificacion y los objetivos de la investigacion.

Segundo Capitulo: Marco teérico donde se desarrolld la tematica mas relevante de la
investigacion.

Tercer Capitulo: La metodologia con la que se desarrolla la investigacion.

Cuarto Capitulo: Se plantea la propuesta de la investigacion y se presenta las conclusiones
y recomendaciones de la misma.

1.1 Antecedentes

Los Objetos de Aprendizaje en los ultimos afios han evolucionado en beneficio de la
educacion por ello ha sido importante indagar los estudios previos relacionados al desarrollo de
las habilidades cognitivas en las matematicas. En este sentido, Ossandén Nufiez y Castillo Ochoa
(2006), afirman que los OA hoy en dia constituyen una herramienta poderosa para el apoyo del
aprendizaje, los OA pueden ser reutilizables en diferentes aplicaciones las veces que sea necesario
y en diferentes contextos de aprendizaje. Como comentario final afiade que las facilidades que
brindan los OA y sus caracteristicas provocaran un cambio en la forma de abordar futuras
iniciativas en estas materias.

Por otra parte, Cruz Meléndez y otros autores (2012), plantearon como objetivo identificar
en que consiste la calidad de un OA abierto para la formacién docente encaminado a desarrollar
competencias de pensamiento critico para un desempefio eficaz en una sociedad basada en el
conocimiento, Meléndez pudo concluir que es viable aprovechar las ventajas de las tecnologias de
la informacion para la formacion docente en el fomento de las habilidades del pensamiento, lo cual
indica que es necesario maximizar los beneficios del modelo de autoaprendizaje con el apoyo de
los OA, siempre y cuando se considere seriamente la calidad de dichos recursos.

Sin embargo, Cordoba y otros autores (2013), en su estudio comparativo que busca
establecer el impacto de los OA en el desempefio académico, para lo cual se intervino en una clase
de matematica con los OA vy la segunda sin intervencion de los OA. Como conclusién de dicho
estudio, a partir de los resultados obtenidos, la incorporacion de los OA en la clase de matematica
no genera por si misma una mejora significativa en el rendimiento académico de los estudiantes,
al menos en las poblaciones investigadas.
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También se concluye que uno de los factores que influye es la condicion de partida o inicial
de los estudiantes, es decir, el conocimiento previo que poseen. Si estos conocimientos no han sido
apropiadamente internalizados, los nuevos conocimientos no seran percibidos a cabalidad, aunque
se incorporen OA llamativos y novedosos para los estudiantes

Ponce y otros autores (2014), menciona que en la actualidad los nifios crecen rodeados de
la tecnologia, su forma de hacer las cosas es muy diferente a aquellos que no nacieron en la época
de la tecnologia, por esa razén tienen la necesidad de utilizar métodos y técnicas de aprendizaje
que atrapen el interés de los estudiantes. Incorporo el uso de OA con realidad aumentada como un
recurso de apoyo para los estudiantes y al incorporar estas herramientas tecnolégicas aumentar el
interés de los nifios hacia el estudio de la matematica

Como conclusién de su trabajo realizado manifiesta que en el OA elaborado se muestra
que es posible implementar actividades que incluyan la Realidad Aumentada para apoyar la
ensefianza de temas de educacion basica, de tal manera que los alumnos interactlien con imagenes
3D que le permitan visualizar de mejor manera los objetos, sin embargo estos tipos de recursos no
es de una tecnologia de desarrollo facil por parte de los profesores ya que es necesario muchas
veces tener conocimientos de lenguajes de programacion, disefiar y modelar en 3D, pero el uso
de estos recursos pueden ser de gran utilidad en los procesos de ensefianza- aprendizaje.

En la educacion la incorporacion de las TIC ha permitido ampliar los ambientes de
ensefianza-aprendizaje, es por ello, que en la educacion se ha impuesto un nuevo concepto que
busca la permanencia, reutilizacion, accesibilidad, interoperabilidad y compatibilidad de recursos
digitales para el desarrollo de programas de formacion en linea y de cursos a traves de la web, los
Illamados OA, en este sentido Cardefio Espinosa y otros autores (2017), manifiestan que es
necesario mostrar estrategias pedagdgicas o modelos pedagogicos, mediados por el uso de las TIC
en los procesos de ensefianza aprendizaje, en el nivel de basica primaria en concreto de las
matematicas, pues alli se da origen a los cimientos de futuras comprensiones de la matematica del
nivel secundario, medio y superior, donde la abstraccion tendra un papel méas sobresaliente.

Como resultado del trabajo se obtuvo que la implementacién de los Objetos Interactivos
de Aprendizaje (OlA), agiliza el proceso de adquisicion de conocimientos, contribuye al desarrollo
de las competencias matematicas, estimula la creatividad, fomenta un aprendizaje autonomo,
estimula la motivacion y el interés por el aprendizaje de las matematicas escolares.

Como conclusion afirman que la ensefianza de las matematicas, en el nivel de primaria,
mediante los OIA y también la incorporacion de la tecnologia en las escuelas, logra un aprendizaje
significativo en las matematicas y una mayor motivacion hacia ellas, no solo por parte de los
estudiantes, si no, también por parte de los docentes, lo cual valoran de manera positiva el uso de
los OIA, como estrategia 0 medios que permiten la dinamizacién de la ensefianza-aprendizaje de
la matemaética.
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Asi mismo Rioja Lozada (2019), afirma que hoy en dia la tecnologia tiene un crecimiento
exponencial, lo cual ha generado la necesidad de innovar en cuanto a mecanismos y herramientas,
es por eso que implementd los OA con el software “Hot Potatoes” en la unidad educativa “Sara A.
Bullon” y asi conocer la influencia en el logro de aprendizajes en el &rea de matematica.

Como resultado de la investigacion se corrobora que la aplicacion de los OA orientados
por estrategias didacticas tanto para sesiones de aprendizaje, ha permitido una mejora en lo que
corresponde al nivel de logro de los aprendizajes de los estudiantes, ya que pueden utilizar como
material de apoyo para completar las explicaciones recibidas por el docente y en la casa les permite
repasar lo que recibi6 en la clase de forma entretenida y con retroalimentacion continua (Rioja
Lozada, 2019).

Se concluyo sugerir a los profesores desarrollar OA no solamente para matematicas si no
para todas las areas, con una guia de estrategia didactica, de acuerdo a su experiencia profesional.
También se sugiere motivar a todos los docentes a que hagan uso de estas innovaciones
tecnologicas, mediante cursos de implementacion y capacitacion docente con profesionales
expertos en software educativo o herramientas TIC.

1.2 Planteamiento del Problema

El aprendizaje de las matematicas brinda grandes beneficios a los estudiantes, segun
Rodriguez (2013), afirma que las matematicas influye en las nociones del desarrollo humano, ya
que, en si ellas hacen parte de la forma de construir relaciones y de pensar, por lo cual se puede
afirmar que la matematica ha sido el motor de su evolucion.

Sin embargo, Barahona Chavez (2019), menciona que es una de las areas del conocimiento
mas despreciadas por la poblacion estudiantil a causa de la complejidad en la comprension y la
desunion del conocimiento con la cotidianidad de los individuos.

Esta percepcidn negativa hacia la matematica tiene como origen desde la aparicién de la
escuela, ya que como institucién encargada de ensefiar o educar a los estudiantes que acuden a
ella, ha sido dominada por una corriente pedagdgica tradicionalista caracterizada por el docente
duefio del conocimiento (Pefiaherrera & Armas, 2020).

En este sentido, se puede evidenciar en las Unidades Educativas, un alto porcentaje de
estudiantes que prefieren cualquier otra materia excepto la asignatura de Matematicas, ya que la
dificultad que tienen los nifios para dividir, multiplicar, estan acompafiados de procesos rigurosos,
cerrados, y de estrategias poco dindmicas desde siempre utilizadas.

En el Programa para la Evaluacién Internacional de Estudiantes (PISA por sus siglas en
inglés), el objetivo principal es evaluar los sistemas educativos de distintos paises, examinado las
habilidades y competencias cognitivas de los estudiantes, asi como el ambiente educativo y los
insumos académicos de los colegios. En este contexto, se puede evidenciar que el Ecuador obtuvo
un puntaje del 71% de estudiantes que no superan el nivel basico en matematicas, en contraste, los
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estudiantes espafioles fueron quienes presentaron los mejores resultados, ya que el 79% de los
evaluados estan en la capacidad de resolver preguntas basicas sin ninguna dificultad, y un 57%
pueden contestar preguntas de mayor grado de complejidad y abstraccion, mientras que en el
Ecuador solo el 22% presentan un alto rendimiento (Parra Cely, 2020).

Por otro lado, Fuentes (2018), menciona que los OA facilita a que el estudiante tenga una
vision diferente al texto plano, ya que dependiendo del OA que se desarrolle puede contener audio,
video o texto, esto hace que el estudiante se mantenga mas interesado en el tema que se esté
tratando, ademas, es una herramienta instrumental, que permite que los alumnos obtengan
competencias y conocimientos recalcando que una de las caracteristicas principales es que estan
basados en el paradigma de computo orientado a objetos, el cual se refiere a crear médulos o
componentes que puedan ser reutilizables en otros programas.

1.3 Justificacion

Actualmente la generacion de estudiantes es conocida como nativos digitales, Conce y
otros autores (2020) sefiala que hoy en dia las metodologias de ensefianza estan relacionadas con
la tecnologia ya que el uso es muy frecuente tanto en docentes como estudiantes.

Mendieta y Garcia (2018), afirma las tecnologias de la informacién y comunicacion TIC
en el aula de clases, son potenciales instrumentos cognitivos que ayudan al estudiante a aumentar
las capacidades intelectuales, al ofrecer nuevas posibilidades de desarrollo social e individual. Es
asi, como el crear un OA para el area de matematica que se adapten a las habilidades cognitivas
en los estudiantes de octavo afio de Educacion Bésica, es un proyecto enfocado en la mejora de la
ensefianza y el aprendizaje.

Por otro lado, la pandemia del COVID-19 desde el afio 2020 afectd al mundo, y por
supuesto al Ecuador, sin embargo, se vio a la tecnologia, como el apoyo de los docentes y
estudiantes en tanto y cuanto muchas actividades académicas, se desarrollaron a la par de mantener
la atencion y de buscar que los estudiantes mediante varias estrategias realicen un analisis y
comprension de ejercicios y problemas.

El presente proyecto ve fundamentada su ejecucion puesto que la tecnologia nos ofrece
multiples herramientas y facilidades para ser aplicadas en el campo educativo, proponiendo la
creacion de recursos educativos digitales que logren destruir aquella imagen mal fundamentada de
la espantosa Matematica, sino mas bien convirtiéndola en una de las asignaturas preferidas y
divertidas de los estudiantes.

De esta forma se fomentara el interés y se apoyara a las habilidades cognitivas como la
atencion, la memoria, la concentracion, el pensamiento, la habilidad de resolver problemas del
entorno inmediato. Esta investigacion es importante para reforzar las habilidades cognitivas Utiles
no solo en el entorno escolar, sino en cualquier momento de la vida diaria, convirtiendo estudiantes
memoristas en estudiantes criticos.
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Entonces, en la actualidad es necesario que los docentes y estudiantes dispongan de otras
estrategias y recursos para dinamizar las clases de Matematicas con el apoyo de las TIC, como,
por ejemplo: se pueden desarrollar juegos de desafios mentales, bingos, crucigramas, entre otros.
De ahi, surge la necesidad de disefiar OA adaptados a las habilidades cognitivas apoyados con las
herramientas de autor especificamente para el Area de las Mateméaticas donde se facilite y
consolide los aprendizajes significativos en los estudiantes de Educacion Basica, con la finalidad
de apoyar y reforzar las habilidades cognitivas, como lo sefiala Gatti (2005) que las habilidades
cognitivas son las capacidades que hace a los individuos competentes y les permite interactuar de
manera simbdlica con su medio ambiente.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Crear Objetos de Aprendizaje en el area de Matematicas para estudiantes de octavo afio de
Educacién General Basica

1.4.2 Objetivos Especificos

e Elaborar el estado del arte sobre Objetos de Aprendizaje

e Definir las habilidades cognitivas determinadas en el objetivo formativo del area de
matematicas del octavo afio de educacion general basica

e Seleccionar las actividades de acuerdo a las habilidades cognitivas definidas para el
desarrollo de los Objetos de Aprendizaje.

e Aplicar la metodologia DICREVOA en la creacion del Objeto de Aprendizaje.
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CAPITULO II
2. Marco Teorico
2.1 La Matematica en la Educacion Basica

2.1.1 Ensefianza Tradicional de la Matematica

Existen varios autores como: Gomez y Luis (2002), Zapico (2006), Bagni (2001), que
mencionan sobre la matematica y la historia de la misma, asi mismo Moreano y otros autores.
(2008), manifiesta que:

“La ensefianza tradicional de matemaética se caracterizaba por estar centrada en hechos, contenidos
y conocimientos, los cuales el profesor transmitia a sus estudiantes esperando gque estos adapten su
forma de pensar al modelo que les era ensefiado sin discusion ni critica”. (p.308)

Es decir, la manera tradicional de la ensefianza de la matematica es la accion del profesor
la que predomina en la clase ya sea para aclarar, exponer o ilustrar lo contenidos que se tratan, el
profesor y en algunos casos los libros de texto son la autoridad reconocida por los estudiantes, es
decir lo que el docente o lo que esta establecido en el libro de texto es lo correcto, sin opcion a
reclamos ya que mediante el libro o el docente se determinaba la validez del trabajo.

2.1.2 Ensefianza Moderna de la Matematica

La educacion es una profesion exigente y compleja, que cada vez demanda de profesionales
conscientes y adaptables a la sociedad cambiante, ademas, la ensefianza de la matemaética ha
experimentado grandes cambios en las ultimas décadas, el aprendizaje basado en problemas, el
aprendizaje mixto o el aprendizaje invertido son metodologias que estan causando este cambio
(Charlo & C, 2020).

Al presenciar ese cambio en las matematicas, varios autores mencionan sobre la
matematica moderna como: Charlo y C (2020), Deriard (2019), etc.

Rodriguez-Muiiiz y otros autores (2020), menciona:

“Sus trabajos se caracterizan por centrarse en la forma y alejarse de la ejemplificacion o de la
contextualizacion. Es decir, la matematica se fija en si misma y se despreocupa del exterior. A este
desarrollo de la matemética formal y deductiva se le Ilam6 matematica moderna.” (p.67)

2.1.3 Estrategias Constructivistas para el Area de Matemaética

El constructivismo como marco filos6fico y pedagdgico de la educacion involucra una
concepcidn del ser humano como el constructor de su propio saber, aceptar que los estudiantes ya
disponen de ciertos conocimientos sobre los aspectos a tratar y estos pueden facilitar o dificultar
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nuevos aprendizajes. El aprendizaje significativo dentro del constructivismo consiste en un
proceso mediante por el cual el estudiante, para aprender, hace una relacion de los conceptos
nuevos con los conceptos que ya posee, asi como los conceptos nuevos con la experiencia que
posee (Nufez, 2020).

El aprendizaje de la matematica es uno de los principales ejes dentro del campo educativo,
y su dificultad radica en el razonamiento y la comprensién por parte del estudiante, por parte del
docente, lograr que el estudiante alcance un aprendizaje significativo, constituye un reto ya que
debe planificar estrategias didacticas que permitan obtener al estudiante un aprendizaje
significativo. Es asi que las estrategias de ensefianza de la matematica deben estar enfocadas hacia
una metodologia constructivista que admita a los estudiantes, fabricar su propio conocimiento con
el uso de métodos didacticos, siendo utilizados por el agente de ensefianza de forma flexible y
reflexiva, el cual, se adapte a las diferentes situaciones que se presenten y que promuevan un
aprendizaje significativo en los estudiantes (Bermldez & Alexandra, 2020).

En la tabla 2.1 se describe algunas caracteristicas de las estrategias que se pueden utilizar
segun Arriaga meza (2001) para mejorar la habilidad de razonamiento en los alumnos:

Tabla 2.1 Estrategias para mejorar la habilidad de razonamiento

Estrategia Caracteristica Alumno Caracteristicas Maestro
— Descubre nuevos conocimientos — Determina el tema
Solucién — Comprende conocimientos — Crea situaciones
creativade | — Ejercita y amplia conocimientos problematicas.
problemas | — Autocontrola resultados
— Trabaja con menor ayuda del maestro
— Adquiere habilidades habitos, — Motiva
conocimientos. — Presenta problema
— Adquiere método de trabajo novedoso
Ensefianza - De_spi_erta curiosi_dat_:l — Orienta _ o
Problémica | ~ Asimila el conocimiento. — Promueve mv_estugacmn
— Menor ayuda del profesor — Enlaza conocimientos
— Adquiere modelos para buscar previos
solucién — Realiza preguntas
béasicas
Busqueda — Trabajo independiente — Presenta problemas
parcial
Conversaciones | — Promueve la discusion en grupo — Motiva
heuristicas
Meétodo — Trabajo independiente — Motiva
investigativo | — Discute resultados — Promueve investigacion
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Tormenta de

Da posibles soluciones
Actitud de curiosidad
Desarrolla pensamiento

Fomenta indagacion
Propicia formacion de
grupos

ideas Desarrolla creatividad
Es autbnomo
Relaciona con su vida real
Busca soluciones novedosas Coordina el grupo
Trabaja en equipo Exige imaginacion y
Vias de Sigue normas reflexion

participacion

Desarrolla su comunicacion oral

Funcion reguladora
Domina materia
Sigue normas

Elaboracién de

Estimula su proceso l6gico
Fortalece sus modos de expresion
Plantea preguntas

Explica tema

preguntas .
Hace predicciones
Responde a necesidades
conoce lo que estudia Motiva a la indagacion
Trabaja en conjunto Coordina grupos de
Blsqueda de Confronta ideas en grupo trabajo

caracteristicas

Se apoya en otros procedimientos;
contragjemplos

Generaliza conocimiento.
Desarrolla creatividad.

Busqueda de
ejemplos

Identifica y selecciona objeto
mediante observacion

Busca esencia

Aplica a nuevas situaciones

Muestra objeto de
estudio

Planteamiento
de Suposicion o

Propone soluciones

Hace investigacion bibliogréafica
Corrobora resultados

Busca causas de lo que estudia

Promueve la
investigacion
Coordina grupos de
trabajo

hipotesis -
Contrasta con caracteristicas
esenciales
Mis Expresa ideas Propicia la discusion
Defiende postura
argumentos

Participa activamente
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— Amplia, profundiza, compara y aplica
conocimiento
Fuente: Arriaga meza (2001)

2.2 Habilidades Cognitivas en el Area de Matematica

2.2.1 Habilidades Cognitivas

Es necesario “Ensefiar a pensar”, para que asi el estudiante desarrolle habilidades
cognitivas y capacidades que le ayuden a reducir las bajas calificaciones y el fracaso, de esta
manera se estaria modificando la forma de aprender y evitar una simple recepcion de
conocimientos (Morales-Maure et al., 2018)

Romero Carrasquero y Tapia Luzardo (2014), mencionan que las habilidades cognitivas
hacen referencia a un mundo complejo del ser humano y las definen como:

“Las destrezas y procesos de la mente necesarios para realizar o alcanzar una tarea; son las trabajadoras
de la mente y facilitadoras del conocimiento, pues son las responsables de adquirirlo y recuperarlo para
ser usado en otra oportunidad.” (p.298)

Por otra parte, Aguilera (2020), define a las habilidades cognitivas como:

“Un conjunto de operaciones mentales que integran la informacion adquirida mediante los sentidos en
una estructura de conocimientos significativos, de modo que el estudiante no esta limitado al proceso
de adquisicion, sino que es capaz de construir el conocimiento haciendo uso de la experiencia previa
para la comprension y precision del nuevo aprendizaje.” (p. 56)

2.2.2 Importancia de las Habilidades Cognitivas

Una sociedad del conocimiento exige algunas competencias fundamentales que deben ser
aprendidas: pensamiento critico y creativo, tener objetivos claros, trabajo en equipo, habilidad para
resolver problemas, la comunicacién, la competencia digital y aprender a aprender, son algunas
competencias fundamentales. Una sociedad basada en la tecnologia y la ciencia precisa la
formacion de profesionales criticos e innovadores que se adapten a situaciones de incertidumbre y
cambiantes, con capacidad para la toma de decisiones, solucion problemas y para transformar esa
sociedad. (Cruz Meléndez et al., 2012)

Estas habilidades tiene mucha importancia para el desarrollo de la vida de los individuos,
como menciona Araya Ramirez (2014), las habilidades cognitivas hace referencia a las distintas
habilidades intelectuales que demuestran los individuos al momento de desarrollar una tarea, esto
permite al sujeto apropiarse del conocimiento para asi poder resolver problemas y trasformar su
entorno, estas habilidades posibilitan al sujeto extender sus concepciones del mundo a partir de
sus operaciones mentales, las vivencias y la experiencia que le provea el contexto en donde se
desenvuelve, sin embrago, para ello, el individuo debe reconocerlas con el fin de hacer un buen
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uso de sus capacidades, de modo que se apropie del conocimiento para resolver problemas y asi
transformar el entorno.

2.2.3 Habilidades Cognitivas en Educacion General Basica en el Area de
Matematica.

En el Ecuador la ensefianza de la matematica y mediante ella la resolucion de problemas
en la Educacion General Basica y Bachillerato que plantea la actualizacion y fortalecimiento
curricular en esta area, tiene fundamentos psicoldgicos, cientificos, epistemoldgicos, lo que
caracteriza en su hacer con procesos generativos y creativos. La idea de la ensefianza de la
matematica que brota de esta concepcion es que los estudiantes se comprometeran en actividades
con sentido, que se originaran a partir de situaciones problematicas. Estas situaciones demandan
de un pensamiento creativo, que permita suponer y aplicar informacion, descubrir, inventar y
comunicar ideas mediante la reflexién critica y la argumentacion.(Cruz, 2017b)

La ensefianza de la matematica tiene mucha importancia para nuestra sociedad, y uno de
los fines de esta area es la resolucion de problemas, porque se convierte en el medio fundamental
para lograr los aprendizajes de una manera mas activa, ademas de dar oportunidades de explorar,
plantear y resolver problemas con un esfuerzo significativo, y por esa razon es uno de los pilares
de la educacion obligatoria, con los insumos que la matematica provee, los estudiantes tienen la
oportunidad de convertirse en una persona innovadora, justa y solidaria, ya que el conocimiento
matematico fortalece la capacidad de abstraer, razonar, discrepar, analizar, sistematizar, decidir y
resolver problemas, ademas logra una formacion basica y un nivel cultural que se puede evidenciar
en el Iéxico matematico manejado como medio de comunicacion entre individuos. Esto implica
que el estudiante sea proactivo, tome iniciativas creativas, organizado, perseverante y trabaje de
forma colaborativa para resolver problemas.(Cruz, 2017b)

2.3 Objetos de Aprendizaje

2.3.1 Definicion de Objetos de Aprendizaje

Los Objetos de Aprendizaje (OA) son una eleccion para crear contenidos digitales
educativos, pero disefiarlos implica procesos complejos, dentro del contexto educativo este tipo de
recursos los Objetos de Aprendizaje se establecen como una de las tendencias dentro del campo
de la educacion mediada por las TIC. (Diez-Martinez & Morales-Velasco, 2020)

Existen una gama de definiciones de los OA, como la de: Maldonado Mahauad y otros
autores (2017), Diez-Martinez y Morales-Velasco (2020) y Colome (2019), la presente
investigacion opta por la definicion de Astudillo (2011) quién menciona que un Objeto de
Aprendizaje es:

“una unidad didactica digital disefiada para alcanzar un objetivo de aprendizaje simple, y para ser
reutilizada en diferentes Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje, y en distintos contextos
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de aprendizaje. Debe contar, ademds, con metadatos que propicien su localizacion y permitan
abordar su contextualizacién.” (p. 34)

Esta definicion intenta evidenciar, tanto los aspectos centrales para los OA, reutilizable,
digital, intencionalidad pedagdgica y metadatos, como también implantar pautas sobre cémo
deberia estar constituido un OA, asi mismo, intenta ser una definicion pragmatica, para que pueda
utilizase como una guia para el disefio de los OA y ofrezca un marco de referencia que permite
identificar, lo mas claro posible, qué es y qué no es un OA (Astudillo, 2011).

2.3.2 Importancia de los Objetos de Aprendizaje

La tecnologia y la educacién han ido evolucionando a la par y trabajando conjuntamente
como sefiala Cabrera y Araya (2021), en la educacion, hace mucho tiempo que se han
implementado las TIC no solo en las aulas de clase si no en otros espacios alternativos como la
radio, la television, videos, materiales didacticos, entre otros. En la actualidad se tiene acceso a
una gran diversidad de medios tecnoldgicos que apoyan al proceso educativo y toda la informacion
que desee a unos cuantos “clics” de distancia.

Es asi que las tecnologias de la informacién y la comunicacion, son muy importantes en
la educacién, no solamente como un apoyo, sino también como un instrumento de mejora 'y
actualizacion del proceso de ensefianza aprendizaje. Por lo tanto, es muy importante incorporar
las TIC en este proceso, como menciona Cabrera y Araya (2021), sobre la importancia de los
OA:

“Los Objetos de Aprendizaje (OA), se han convertido en componentes potenciadores de
contenidos desde la  perspectiva del conocimiento  pedagdgico y tecnoldgico, ya que
gestionan los procesos de aprendizaje y contribuyen a la expansion de los ambientes educativos.”
(p.74)

2.3.3 Clasificacion de los Objetos de Aprendizaje

La clasificacion presentada por Cuervo y otros autores (2011), argumenta lo siguiente:

e Objetos de instruccién: estos objetos tienen como objetivo apoyar el aprendizaje, en
donde el aprendiz juega un rol mas bien pasivo.

e Objetos de colaboracion: estos objetos son desarrollados para la comunicacion en
ambientes de aprendizaje colaborativo.

e Objetos de practica: estos objetos estan basados en el autoaprendizaje, con una alta
interaccion del aprendiz.

e Objetos de evaluacion: su funcién principal es hallar el nivel de conocimiento adquirido
por el aprendiz.

Estas cuatro categorias se resumen en la tabla 2.2
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Tabla 2.2 Clasificacion de los Objetos de Aprendizaje

Categoria de OA

Casos

Objetos de instruccién

Leccién
Work-shops
Seminarios
Acrticulos
White-Papers
Casos de estudio

Obijetos de colaboracion

Monitores de ejercicios
Chats

Foros

Reuniones on-line

Obijetos de practica

Simulaciones-Juegos de roles
Simulacion de software
Simulacién de Hardware
Simulacién de codificacion
Simulacién conceptual
Simulacion modelo de negocios
Laboratorios on-line

Proyectos de investigacion

Objetos de evaluacion

Pre-evaluacion

Evaluacion de proeficiencia
Test de rendimiento

Test de certificacion

Fuente: Cuervo et al. (2011)
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CAPITULO 11
3. Metodologia

3.1 Tipo de la Investigacion

El presente proyecto, se desarrollara a través de una investigacion aplicada y documental,
donde J. Lozada (2014) manifiesta que la investigacion aplicada es un proceso que permite
transformar el conocimiento tedrico que procede de la investigacion béasica en conceptos,
prototipos y productos, sucesivamente, asi, la investigacion aplicada impacta de forma indirecta
en el aumento del nivel de vida de la poblacion, mientras que la investigacién documental, Tancara
Q (1993) sefiala como una serie de técnicas y métodos de buasqueda, procesamiento y
almacenamiento de la informacién que estan contenidas en los documentos, en primera instancia,
y la representacidn coherente, sistematica y suficientemente argumentada de nueva informacion
en un documento cientifico, en segunda instancia.

3.2 Disefio de la Investigacion

El disefio utilizado fue de tipo no experimental, ya que no se manipulo deliberadamente
variables, y se observé fendmenos tal y como se dan en su contexto natural, para después
analizarlos, ademas, no se elabord ninguna situacién, ya que se observd escenarios ya existentes,
no provocadas intencionalmente por el investigador. (Agudelo et al., 2008)

3.3 Alcance de la Investigacion

La presente investigacion tuvo un alcance exploratorio, ya que radicd en examinar un tema
o problema de investigacion poco estudiado, y del cual se tienen muchas dudas o no se habia
abordado antes, de esa manera acostumbrarse con fenomenos relativamente desconocidos, obtener
informacion de la posibilidad de llevar a cabo una investigacion que sea mas completa respecto de
un contexto particular, identificar promisorias 0 conceptos, investigar nuevos problemas,
establecer prioridades para investigaciones futuras o sugerir postulados y afirmaciones.
(Hernandez et al., 2010)

3.4 Metodologia para el Disefio de los Objetos de Aprendizaje-DICREVOA
2.0

La metodologia propuesta por Maldonado Mahauad y otros autores (2017), enuncia un
conjunto de 5 fases que van a marcar el camino a seguir para el instante de materializar los OA,
siendo ésta el resultado de compendio y estudio de 19 metodologias de facto utilizadas en
Iberoamérica, las mismas que han sido utilizadas ampliamente en el disefio y creacion de material
educativo digital. Es por eso que estas fases tienen como objetivo guiar al docente en el disefio de
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los OA, para lo cual, se proporcionan una serie de directrices que permiten que sea el quien tome
las decisiones importantes en relacion a la planificacion del proceso de aprendizaje por medio del
Objeto que se plantea desarrollar.

Esta metodologia estd considerada para aquellos docentes que no disponen en sus
instituciones un componente multidisciplinar que sea el administrador de dar el soporte necesario
para la creacion del material educativo digital, teniendo de esta forma que el docente se encargue
de todo el proceso de desarrollo. La figura a continuacién ilustra dichas fases propuestas por esta
metodologia:

Figura 3.1 Fases de DICREVOA 2.0

e v -
!

Implementacion

Fuente: Maldonado Mahauad et al. (2017), Disefio, creacién y evaluacion de objetos de
aprendizaje: metodologia Dicrevoa 2.0

3.4.1 Fase de Analisis

Maldonado Mahauad y otros autores (2017), menciona que en esta fase se ejecuta un
levantamiento de informacion sobre de la necesidad del OA y los receptores del mismo.

En la tabla 3.3 se presenta una plantilla que se puede utilizar para recabar esa informacion.

Tabla 3.3 Analisis de las necesidades del Objeto de Aprendizaje

MATRIZ DE NECESIDADES
Tema del OA Identificar el tema
Descripcion de Objeto de Aprendizaje Descripcion textual del contenido
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Nivel

Identificar el nivel educativo de la poblacion
destinataria (Primaria, Secundaria,
Universidad, otros).

Perfil del estudiante

Establecer el perfil del estudiante en
términos de estilos de aprendizaje, si el
Objeto de aprendizaje favorece o0 esta
orientado sobre uno o mas estilos de
aprendizaje en particular

Tiempo estimado para recorrer el Objeto
de Aprendizaje

Tiempo en minutos que necesita el estudiante
para abordar el Objeto de Aprendizaje, por
ejemplo, si se utilizard en un EVEA o0 en una
clase presencial

Tipo de licencia

Establecer el tipo de licencia a utilizar en el
Objeto de Aprendizaje

Requerimientos no funcionales del Objeto
de Aprendizaje

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

fuente: Maldonado Mahauad et al. (2017)

3.4.2 Fase de Disefo

En esta fase se desarrolla el disefio del OA, tanto desde la perspectiva tecnoldgica como
desde la perspectiva educativa. Se trabajan los aspectos referentes al disefio instruccional asi como
al disefio multimedia, Maldonado Mahauad y otros autores (2017), recomienda tener presente la
siguiente plantilla para realizar ésta tarea, en la que en las siguientes secciones se describe
detalladamente cada uno de los componentes y su forma de llenado, proceso que se debe considerar

obligatorio dentro de esta etapa.

En la tabla 3.4 se presenta la plantilla que recomienda Maldonado Mahauad et al. (2017):

Tabla 3.4 Plantilla para el disefio del objeto de aprendizaje

PLANTILLA PARA EL DISENO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

DISENO INSTRUCCIONAL
1  Descripcion textual del contenido

2 Objetivo de Aprendizaje

3 Contenidos
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4  Actividades
[ )
5 Autoevaluacion
[ ]
DISENO MULTIMEDIAL
1 Disefio de la Interfaz
[ ]
2  Estructura de las pantallas
[ ]
3 Navegacion
[ ]

Fuente: Maldonado Mahauad et al. (2017)

3.4.3 Fase de Implementacién

En esta fase, mediante el uso de las herramientas informaticas, se equiparé la estructura del
esquema general del OA que se elabord en la fase de disefio. Es aconsejable manejar herramientas
de autor que admitan componer cada uno de los elementos contemplados en la fase anterior, por
ejemplo, eXeLearning, es una herramienta de autor que puede ser utilizada al momento de armar
la estructura del OA.(Maldonado Mahauad et al., 2017)

En la tabla 3.5, se presenta algunos programas informaticos (software) que pueden ser
utilizados para presentar informacion, generar actividades, generar evaluaciones, etc.

Tabla 3.5 Herramientas de autor

HERRAMIENTAS DE AUTOR

Nombre Descripcion

Edilim: es un editor de Libros Interactivos
Multimedia (LIM) gratuito que permite crear

w1
]
. Iln] materiales educativos para la Web. Los archivos

creados con Edilim se denominan libros y las
actividades son llamadas paginas. Cada libro
puede contener varias paginas

https://www.educalim.com/cinicio.htm

30


https://www.educalim.com/cinicio.htm

,,,,,

s, -B

nnnnn

http://webardora.net/

Ardora: es una herramienta que no requiere un
licenciamiento comercial. Es una aplicacion
informética para docentes, que les permite crear
sus propios contenidos web, de modo muy
sencillo, sin tener conocimientos técnicos de
disefio o0 programacion web.

Con ardora se pueden crear mas de 35 tipos
distintos de actividades, crucigramas, sopas de
letras, completar, panales graficos, simetrias,
esquemas, etc., asi como mas de 10 tipos
distintos de paginas multimedia: galerias,
panoramicas o0 zooms de  imagenes,
reproductores mp3 o mp4, etc.

https://exelearning.net/

eXelLearning: Es una herramienta de codigo
abierto (open source) que facilita la creacion de
contenidos educativos sin necesidad de ser
experto en HTML o XML. Se trata de una
aplicacion multiplataforma que nos permite la
utilizacion de arboles de contenido, elementos
multimedia,  actividades interactivas de
autoevaluacion, facilitando la exportacion del
contenido generado a madltiples formatos:
HTML, SCORM, IMS, etc.
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JClic

https://clic.xtec.cat/es/jclic/

Jclic: estd formado por un conjunto de
aplicaciones informaticas que sirven para realizar
diversos tipos de actividades educativas:
rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto,
palabras cruzadas. Las actividades no se
acostumbran a  presentar  solas, sino
empaquetadas en proyectos. Un proyecto esta
formado por un conjunto de actividades y una o
mas secuencias, que indican el orden en qué se
han de mostrar. El antecesor de JClic es Clic, una
aplicacion que desde 1992 ha sido utilizada por
educadores y educadoras de diversos paises
como herramienta de creacion de actividades
didacticas para sus alumnos. JClic esta
desarrollado en la plataforma Java, es un
proyecto de cddigo abierto y funciona en
diversos entornos y sistemas operativos.

https://www.techsmith.es

Camtasia Studio: es una herramienta que
requiere licenciamiento comercial. ES un
programa que sirve para grabar lo que sucede en
la pantalla del ordenador y de esa manera crear
presentaciones y tutoriales visuales.

Las presentaciones visuales siempre son mas
llamativas que las presentaciones por palabras.
Con este software es posible crear presentaciones
visuales de manera sencilla y facil, basta con tan
solo presionar un boton para que comience con el
proceso de grabacion de los eventos que sucede
en la pantalla del computador.
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Hot Potatoes: es un conjunto de seis herramientas
de autor, desarrollado por el equipo del University
of Victoria CALL Laboratory Research and
Development, que te permiten elaborar ejercicios
interactivos basados en paginas Web de seis tipos
basicos. La interactividad de los ejercicios se
consigue mediante JavaScript (un "Script” es un
poco de codigo que hace algo en una pagina Web).
Este cddigo esta hecho con un lenguaje llamado
JavaScript inventado por Netscape.
Posteriormente puedes publicar dichas paginas en
un servidor Web o en la plataforma. Ademas, el
programa estad disefiado para que se puedan
personalizar casi todas las caracteristicas de las
paginas. Para profesores que utilicen el programa
sin &nimo de lucro, Hot Potatoes es gratis.

https://hotpot.uvic.ca/
Fuente: Adaptado de Maldonado Mahauad et al. (2017)

3.4.4 Fase de Evaluacion

Se puede mencionar que un OA es de calidad cuando es eficaz, tanto tecnolégicamente
como didactica, es decir, que, ademas de causar buenos resultados académicos también es un buen
producto informatico que cumple con las cualidades de ser educativo, generativo, interoperable,
accesible y reutilizable. (Maldonado Mahauad et al., 2017)

Por lo tanto, es necesaria una evaluacion de calidad del OA que permita:

e Ayudar a innovar y crear mejores materiales didacticos en formato digital.

e Estimar la dedicacién que se requiere para la produccion de OA de calidad.

e Ayudar a los estudiantes y docentes a localizar en los ROAs los OA que este mas adecuado
a sus necesidades metodoldgicas y didacticas.

En esta fase se evalUa desde 2 perspectivas al OA:
3.4.4.1 Desde el Usuario como Consumidor del Objeto de Aprendizaje

Es importante evaluar al OA desde la perspectiva del usuario o estudiante con el proposito de
mejorarlo y retroalimentarlo. Para esto se utiliza un cuestionario CUSEOA (Cuestionario de
Satisfaccion de Estudiantes de un Objeto de Aprendizaje), dicho instrumento permitira recopilar
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evidencia empirica sobre la facilidad de uso del OA, la eficiencia del uso pedagdgico y la
satisfaccion con la que perciben los estudiantes al OA al realizar sus tareas (Maldonado Mahauad
etal., 2017).

A continuacion, en la tabla 3.6 se presenta el cuestionario CUSEOA.

Tabla 3.6 Cuestionario de evaluacion del objeto de aprendizaje

CUESTIONARIO DE EVALUACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE
112(3]4]5

1 | Los objetivos indican lo que se espera que sea aprendido.

) El nivel de dificultad de los contenidos fue elevado para mis
conocimientos previos.

3 | El material teérico me ayudo6 a comprender los conceptos.

4 Las actividades han sido claras y significativas para mi
aprendizaje.

5 | EL sistema informa sobre mi proceso.

6 | Las pistas sobre los errores cometidos son inutiles.

7 | El texto es conciso y preciso.

g Los titulos son inadecuados, no se sabe cual es la accion que se
debe realizar.

9 Las iméagenes empleadas me ayudaron a aclarar los
contenidos.

10 Me encontré perdido cuando recorria el recurso, no sabia
dénde me encontraba.

1 Los videos y animaciones me ayudaron a aclarar los
contenidos.

12 | La informacion esta mal organizada.

13 En general, los colores y el disefio de todo el recurso son
adecuados.

14 | Recomendaria este recurso a otra persona.

Fuente: Maldonado Mahauad et al. (2017)

3.4.4.2 Desde el Docente como Productor del Objeto de Aprendizaje

Este tipo de evaluacion se utiliza para guiar al desarrollador durante la fase de disefio del OA, antes
de la utilizacion real del o para evaluar su efectividad tecnoldgica y didactica potencial del OA. A
este formulario se le conoce como COdA (Calidad de los Objetos de aprendizaje), los criterios que
utiliza COdA, se han definido de forma precisa para avalar que se interpreten de forma semejante.
(Maldonado Mahauad et al., 2017)
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En la tabla 3.7, se presenta la plantilla de evaluacion en la que los criterios se puntian de
1 a5, siendo 1 el minimo y 5 el maximo, y N/A si el subcriterio no es aplicable.

Tabla 3.7 Plantilla de evaluacion de la calidad COdA

Plantilla de evaluacion de calidad del Objeto de aprendizaje
Factores a evaluar 1 2 3 4 5 N/A

Obijetivos y coherencia didactica del objeto de
1 aprendizaje

Notas:

Calidad de los contenidos del objeto de
2 aprendizaje

Notas

Capacidad de generar reflexion, critica e
3 innovacion

Notas:

4 Interactividad y adaptabilidad
Notas:
Motivacién

5
Notas:

Formato y disefo

6
Notas:

Usabilidad

7
Notas:
Accesibilidad

8
Notas:
Reusabilidad

9
Notas:
Interoperabilidad

10
Notas:

Fuente: Maldonado Mahauad et al. (2017)
3.4.5 Fase de Publicacion

El paso final, luego de haber elaborado el OA es publicarlo y poner a disposicion de los
estudiantes mediante un repositorio de OA, que permitan concentrar la produccién del material
educativo digital, para lo cual el Objeto debe contar con un tipo de identificador o etiqueta, que no
solo lo identifique, sino que lo describa dentro del repositorio, a esta organizacion se le denomina
metadato y permite localizar y buscar al OA con mucha facilidad, por esa razén es muy importante

35



completar adecuadamente la ficha de metadatos previa a la publicacion. (Maldonado Mahauad
etal., 2017)
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CAPITULO IV
4.  Propuesta

4.1 Procedimiento para la Creacion del Objeto de Aprendizaje-Dicrevoa 2.0

En este apartado se muestra la ejecucion de la metodologia DICREVOA 2.0 para el disefio,
creacion y evaluacion de OA, creada por Maldonado Mahauad y otros autores (2017), donde
menciona 5 fases y estas fases tienen como propésito guiar al docente en el disefio de un Objeto
de Aprendizaje, estas fases son:

e Fase de analisis

e [Fase de disefio

e Fase de implementacion
e [Fase de evaluacién

e Publicacién

Por tanto, a continuacién, se describe el desarrollo del OA, concerniente a la asignatura de
Matematica de octavo afio de educacidn basica, y este objeto estara adaptado a las habilidades
cognitivas que segun él Ministerio de Educacion del Ecuador (2011), en su objetivo formativo es
contribuir al desarrollo de las habilidades cognitivas abstractas y formales de razonamiento,
deduccion y analisis, que permita construir una vision alternativa de la realidad. Por esa razon el
OA se adaptara a las habilidades cognitivas de: Razonamiento, deduccion y analisis.

Las actividades que se considerd en el OA son de Razonamiento numérico y Razonamiento
abstracto, ya que segun la SNNA (2016), menciona que el razonamiento numeérico involucra la
capacidad que tienen las personas para procesar y utilizar la informacién que le permita analizar
las relaciones que se expresan en numeros, de tal manera que pueda organizar, estructurar y
resolver problemas matematicos, mientras que el razonamiento Abstracto también menciona que
involucra la capacidad o aptitud para resolver problemas l6gicos, deduciendo las consecuencias de
una situacioén planteada

4.2 Fase de Analisis

Como se puede observar en la tabla 4.8, se hace un levantamiento de informacion sobre la
necesidad del OA, utilizando la matriz de necesidades que plantea Maldonado Mahauad y otros
autores (2017).

Tabla 4.8 Matriz de necesidades

MATRIZ DE NECESIDADES
Tema del OA Matematica
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Descripcion del Objeto
de Aprendizaje

Nivel

Perfil del estudiante

Tiempo estimado para
recorrer el Objeto de
Aprendizaje

Contexto educativo

Tipo de licencia

Requerimientos no
funcionales del Objeto
de Aprendizaje

4.3 Fase de Diseflo

El OA presenta informacion detallada de los temas: Numeros
enteros y poligonos con sus respectivos ejemplos, ademas
consta con ejercicios de razonamiento, deduccion y analisis, con
su retroalimentacion, y al final una evaluacion para comprobar
los conocimientos.

Octavo afio de educacion general basica

El OA esta dirigido a todos los estudiantes de octavo afio de
educacion general basica que deseen reforzar dichas habilidades
cognitivas, por lo tanto, no se necesita un nivel alto de
conocimientos en informatica, pero si se necesita tener
conocimientos basicos de: manejo del mouse y manejo de
navegadores web.

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

La matematica es muy importante en la formacion de los
estudiantes, pero a la vez es la mas aburrida por que los docentes
utilizan metodologias tradicionales, y no hacen uso de las TIC,
ademas la matematica desarrolla habilidades cognitivas que
sirven a los individuos en la interaccion con la sociedad y con
los problemas del dia a dia. Desde esta vision el Objeto de
Aprendizaje pretende brindar un apoyo a las habilidades de
razonamiento, analisis y deduccion, brindando contenido
interactivo y grafico, combinando con la realizacién de
actividades préacticas

Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual
4.0

Requerimientos técnicos: Sistema operativo Windows o Linux,
Navegador Web, opcional conexion a Internet

En la tabla 4.9, se trabaja aspectos referentes al disefio instruccional, asi como al disefio

multimedial.

Tabla 4.9 Plantilla para el disefio del objeto de aprendizaje

PLANTILLA PARA EL DISENO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Disefio Instruccional
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Descripcion textual del contenido
El OA presenta la siguiente informacién:
e Se partira del conocimiento de los nimeros enteros y los poligonos
e Se planteara actividades de razonamiento, analisis y deduccién
e Se plantea un proceso de autoevaluacion
Objetivo de Aprendizaje
Fortalecer las habilidades de razonamiento, analisis y deduccion en los estudiantes de
octavo afio de educacion basica, a través de actividades interactivas.
Contenidos
Inicio
Presentacion
Objetivo de aprendizaje
Contenidos
— Ndmeros enteros
— Poligonos
Actividades
Autoevaluacion
Créditos
Actividades
El OA presenta actividades de razonamiento analisis y deduccidén de conocimientos
respecto a los temas del libro de octavo afio de educacién basica
Autoevaluacion
Se ha desarrollado una autoevaluacion que permita a los alumnos verificar y
autoanalizarse en los conocimientos adquiridos mediante el OA

Disefio multimedial

1

Disefio de la Interfaz

El OA emplea una interfaz sencilla y amigable, tiene un aspecto agradable en tonalidad
de colores, ya que se utilizd tonos bajos para evitar una fatiga visual en los usuarios, se
combind el mismo color en diferentes tonalidades para resaltar el area de trabajo, la barra
de navegacion y el titulo, asi el OA puede ser utilizado por varias horas sin generar una
molestia a la vision de los usuarios.
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La estructura de las pantallas de OA se basa en un disefio de bloque de navegacion en la
parte superior

Navegacion

La organizacion de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegacion jerarquica,
que va de lo conocido a lo desconocido, lo inmediato a lo desconocido, lo inmediato a lo
mediato, lo concreto a lo abstracto y lo fécil a lo dificil

Estructura
= Inicio
Presentacion
Objetivo de aprendizaje
= Contenidos
Mumeros enteros
Poligonos
Actividades
Autoevaluacion
Creditos
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4.4 Fase de Implementacion

En esta fase, mediante el uso de herramientas informéticas, se armo la estructura del
esquema general del OA que se elabor6 en la fase de disefio, con la ayuda del software de autor
como por ejemplo eXeLearning y EdiLim, que ayudaran a integrar cada uno de los elementos
contemplados en la fase anterior, a continuacion, en la tabla 4.10 se describe las herramientas que
se utilizé para el disefio de los recursos y el armado del objeto.
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5

6

Tabla 4.10 Descripcién de las herramientas utilizadas

Nombre

Photoshop

Adobe®
Audition

G

POWTOON

THE WISUAL
COMMUMICATION
PLATFORM

Powtoon

Camtasia

I-
II‘I']
EdiLIM

OriveToweb

Serverless Web Hosting

DriveToWeb

eXelLearning

Descripcion de las herramientas utilizadas
Descripcion Captura
Es un editor de fotografias desarrollado por
Adobe  Systems  Incorporated. Usado
principalmente para el retoque de fotografias y

g 5 )
gréaficos : S \
https://www.adobe.com/la/products/photoshop/ MATEMATICA

free-trial-download.html

Es una aplicacion en forma de estudio de sonido
destinado a la edicién de audio digital
https://www.adobe.com/la/products/audition/fr
ee-trial-download.html

Es una empresa britanica que vende software de
animacion basado en la nube para crear
presentaciones animadas y videos explicativos
animados

https://www.powtoon.com/

Es una suite o conjunto de programas, creados y
publicados por TechSmith, para crear tutoriales
en video y presentaciones via screencast
https://www.techsmith.es/editor-video.html

El sistema Lim es un entorno para la creacion de
materiales educativos en formato de Libro
Interactivo Multimedia.
https://www.educalim.com/cinicio.htm

Wi 655 commpande o T T, o et
“““““ o M EEEDENEEE -

Le permite alojar sitios web utilizando
almacenamiento gratuito en la nube

https://drv.tw/

Es un programa de codigo abierto bajo licencia ~—  mmmeseEE—
GPL-2 para crear contenidos educativos en )

soportes informaticos
https://exelearning.net/
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https://www.adobe.com/la/products/audition/free-trial-download.html
https://www.adobe.com/la/products/audition/free-trial-download.html
https://www.powtoon.com/
https://www.techsmith.es/editor-video.html
https://www.educalim.com/cinicio.htm
https://drv.tw/
https://exelearning.net/

4.5 Fase de Evaluacion

La evaluacion fue realizada por el docente tutor, haciendo uso de la plantilla CODA, en la
que cada criterio se puntta de 1 a 5, donde el 1 es el valor minimo y el 5 el valor maximo, y N/A
si el subcriterio no es aplicable.

Tabla 4.11 Evaluacion de la calidad Coda

Evaluacion de Calidad del Objeto de Aprendizaje
Factores a evaluar 1 2 3 4 5 N/A

1 Objetivos y coherencia didéactica del
objeto de aprendizaje
Notas: Respecto a su coherencia didactica, el OA tiene una ficha de metadatos donde se
especifican con claridad los objetivos, existe coherencia entre los objetivos, destrezas y
destinatarios tanto para el profesor y el estudiante.

2 Calidad de los contenidos del objeto
de aprendizaje
Notas: La presentacion de los contenidos es clara, rapidamente se localizan cada uno de
los apartados e ideas, asi mismo consta con actividades y las instrucciones sobre como
realizar, el contenido presentado es adecuado al nivel de conocimiento de los
destinatarios.

3 Capacidad de generar reflexion,
critica e innovacion
Notas: EI OA estimula la reflexion sobre las ideas presentadas, fomenta la capacidad
critica, cuestiona al alumno y estimula que el alumno se cuestione sobre las ideas que
se le presentan, ademas el OA promueve, facilita que el alumno descubra, genere,
adquiera las ideas de aprendizaje de forma auténoma

4 Interactividad y adaptabilidad X
Notas: El contenido presentado depende del conocimiento previo del alumno o de sus
necesidades, el alumno siente que realmente controla y maneja su aprendizaje, por otra
parte, el OA propone diferentes contenidos y actividades para cada tipo o nivel de
competencia del alumno, el profesor o el alumno puede usar el OA independientemente
del método de ensefianza o aprendizaje que utilicen.

5 Motivacion X
Notas: En el OA el alumno percibe que lo que aprende es relevante, ya que presenta de
forma atractiva los contenidos o los procedimientos didacticos.

X

X

X

6 Formato y disefio X
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Notas: El disefio del OA esta organizado de una manera que los contenidos
audiovisuales favorecen la comprension y asimilacion del conocimiento que contienen.
Se encuentran inmersos formatos de texto, imagen, audio, video, para aprovechar las
diferentes formas de aprendizaje.

Usabilidad X

Notas: Es facil navegar en el contenido digital del OA, por supuesto la interfaz es
intuitiva e informa implicitamente al alumno cémo interactuar con él, o bien existen
instrucciones de uso que son claras. Todos los enlaces funcionan correctamente, no hay
enlaces rotos o que conduzcan a un contenido erréneo.

Accesibilidad X

Notas: EI OA en parte esta adaptado a personas con alguna discapacidad de tipo visual,
auditiva o motora con el fin de que puedan utilizarlos con los dispositivos asistenciales.
Por ejemplo: el texto es claramente legible, se proporcionan algunas alertas visuales
para las alertas sonoras. Los botones y enlaces son visibles para poder pulsarlos
facilmente.  Se ha procurado disefiar un esquema de navegacion simple, claro y
coherente. Ademas, se puede guiar las instrucciones en audio de cada actividad.
Reusabilidad X

Notas: EI OA se organiza modularmente, de forma que todos o alguna de sus partes
puede volver a utilizarse para construir otros OA. Esta organizacion modular facilita la
actualizacién de los contenidos. EI OA puede utilizarse como paquete de contenidos
para ser incrustado en diversos entornos de aprendizaje: presencial, virtual, mixto.
Interoperabilidad X

Notas: El contenido del OA se ha creado en formatos que son de uso general o estandar
de facto; por ejemplo, texto (txt), word, pdf, mp3, mp4, flash, jpeg, gif entre otros.

El OA puede utilizarse en cualquier entorno web y en cualquier maquina. EI OA tiene
asociado una ficha que lo describe denominada metadatos que incluye el titulo, el autor
(es), los objetivos didacticos, destinatarios, destrezas, etc. Los metadatos facilitan la
localizacion y seleccion de los OA. Los metadatos del OA estan creados conforme a
estandares internacionales, por ejemplo, Dublin Core o IEEE LOM (la versién espafiola
es UNE LOMES). EI OA se exporta utilizando los estandares internacionales de
intercambio de OA como SCORM, IMS Content Package, IMS Common Cartridge, se
denomina paquete de contenidos.
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Evaluacién del Objeto de Aprendizaje

5 5 5 5 5 5 5 5 5

Objetivos y Calidad del ~ Reflexidn, critica Interactividady ~ Motivacidon  Formatoy disefio  Usabilidad Accesibilidad Reusabilidad Interoperabilidad
coherencia  contenido del OA e innovacién  adaptabilidad
didactica OA

Figura 4.2 Evaluacion del Objeto de Aprendizaje
4.6 Fase de Publicacién

En esta fase se procede a completar los metadatos Dublin Core y el tipo de licencia que
tendra el Objeto de Aprendizaje para posterior publicar en un sitio donde se pueda acceder y hacer
uso cualquier persona.

Contenido | Propiedades
Paquete | Metadatos = Exportar

Dublin Core ~ LOM  LOM-ES

Thulo: Habildades cognitivas-Matematicas

Creador: Geovanny Pico

Tema: Mimeros enteros y Poligonos ]
Descripddn: Médulo 1, 2 y 3 comespandiente a los bloques: numénco, relaciones y funcones y geomeétrico

Médulo 4, 5 y 6 comespondientes a los bloques: geométrico-Polgonos
ibro Mnssterio de Educadidn-Matemdtica 8, Educacdn General Basica

Edtor: Geovanny Ploo

Colaboradores:

Fecha: 2021-09-13 GE
Tipo: Pégina personal (O]
Formato: Web Ste >
Identificador: 4a7d755e-34a5-410a-a74-601881136623

Fuente: Relation

Idioma: Espafiol -
Relacdn: IsPartOf

Cobertura: Temporal

Derechos:

Tipicamente, un elemento DERECHOS contendrd una dedlaracién de ka gestidn de derechos de propiedad ntelectual para el recurse, o se referrd @ un servico que proveerd esta nformacdn. La nformaadn sobre
Derechas abarca a menuda las derechos de propiedad ntelectual (IPR), el Copyright v otros elementos simiares. Si el elemento DERECHOS no se especiica, depende de la legisacién nacional el cardcter
reservado o no de bos derechos sobre un recurso, y no pusde asumise de antemano.

Guardar Borrar todo Reiniciar
Figura 4.3 Captura de los metadatos
Autor: Geovanny Pilco
Licencia: Creative Commons: Reconocimiento - compartir igual 4.0

Figura 4.4 Captura del Tipo de Licencia
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En la figura 4.3 y 4.4 se observa los metadatos que tiene el OA, para una mayor facilidad
de busqueda en repositorios o en la Web, asi mismo se procede a llenar el tipo de licencia que en
este caso es Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4; con el fin de que puedan
implementar en el proceso de ensefianza aprendizaje.

El OA se publicé en GOOGLE SITES para que sea accesible para cualquier persona que
quiera hacer uso del mismo, mediante el siguiente enlace se puede acceder al recurso.

Enlace: https://n9.cl/habilidadescognitivas

S——
— mmitivas en

Matematica

Figura 4.5 Captura del sitio web
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CAPITULO V
5. Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

La siguiente investigacion tuvo como objetivo la creacion de Objetos de Aprendizaje
adaptado a las habilidades cognitivas en el area de matematica en octavo afio de educacion basica,
con la finalidad de que los estudiantes mejoren su razonamiento, analisis, y la resolucion de
problemas, los objetos de aprendizaje creados para el area de matematica se desarrollaron de
acuerdo a la metodologia DICREVOA 2.0, ya que esta resulté adecuada porque formula un
conjunto de 5 pasos a seguir para materializar un OA, siendo el compendio y estudio de 19
metodologias de facto utilizadas en lberoamérica, mismas que han sido considerablemente
utilizadas en el disefio y creacion de material educativo.

Se concluye que a partir de la indagacion bibliografica consultada para el nivel de octavo
afio de EGB se logr6 definir que el razonamiento, el analisis y la deduccion son habilidades
cognitivas como objetivos formativos que requieren ser fortalecidos con la practica de actividades
que se planteen en escenarios digitales permanentes como es el caso de los OA.

También se identificd que las actividades de razonamiento numérico y razonamiento
abstracto demandan el desarrollo de la capacidad o aptitud de los estudiantes a procesar y utilizar
informacion, de tal manera que puedan organizar, estructurar y resolver problemas, deduciendo
las consecuencias de una situacion planteada, por tal motivo son las actividades adecuadas para
fortalecer dichas habilidades cognitivas.

Al momento de realizar el OA con la metodologia DICREVOA 2.0, la fase de analisis fue
un pilar fundamental ya que ayudo a la recoleccién de los datos sobre los requerimientos de los
usuarios y los requerimientos técnicos, y asi dar un direccionamiento al OA acorde a las
necesidades de los estudiantes.

El OA se disefid en base a las 5 fases que plantea el autor de la metodologia DICREVOA
2.0, cumpliendo con las caracteristicas y los lineamientos didacticos necesarios para que este pueda
ser incorporado en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de matematica de octavo
afio de EGB de cualquier institucion educativa y de esa manera fomentar el desarrollo de las
habilidades cognitivas planteadas en el objetivo formativo del ministerio de educacion.

El instrumento COdA ayudd a determinar la calidad del OA ya que mediante los
indicadores de evaluacion se evidencio gue la estructura de la parte multimedia y de los contenidos
presentados seguian una secuencia logica, de igual forma los colores utilizados y la facilidad para
la navegacion por parte de los estudiantes, por lo tanto, el OA cumplié con la mayoria de los
indicadores del instrumento.
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5.2 Recomendaciones

Se recomienda realizar una indagacion bibliografica acorde al nivel educativo con el que
se va a trabajar para asi poder identificar los diferentes objetivos que plantea el ministerio de
educacion y realizar los recursos acordes a esos objetivos y tematicas planteadas.

Se sugiere trabajar con ejercicios de razonamiento numérico y abstracto con los estudiantes
para que asi puedan desarrollar o reforzar dichas habilidades cognitivas, ya que estas son muy
importantes en el desarrollo de los individuos en la sociedad.

Para desarrollar Objetos de Aprendizaje es muy importante realizar la fase de analisis ya
que ayudara a levantar informacion necesaria sobre el OA y los destinatarios, con la ayuda de la
matriz que el autor de la metodologia DICREVOA 2.0 ofrece, se recolectara la informacion
necesaria para los destinatarios, al igual que los requerimientos que necesitara el OA, por esta
razon es importante obtener la informacién necesaria para que el OA cumpla con las necesidades
de los usuarios.
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ANnexos

Anexo 1: Capturas de pantallas del desarrollo del Objeto de Aprendizaje
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Anexo 2: Manual del Objeto de Aprendizaje

A continuacion, se detallara los pasos para utilizar el OA para implementar en las aulas de
clase.

e Acceder al OA: Para acceder al OA se debe ingresar en el siguiente enlace:
https://n9.cl/habilidadescognitivas

¢ Inicio: Unavez ingresado, el OA mostrara la pagina de inicio y en la parte superior
se muestra la barra de navegacion, al igual que existe un botdn para avanzar a la
siguiente pagina en la parte superior derecha y en la parte inferior derecha.
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https://n9.cl/habilidadescognitivas

idades'cognitivas en
Matematica

e

.

Inicio

e Presentacion: En esta ventana se muestra una presentacion sobre para que esta
destinado el OA 'y en que ayudara a los nifios en su desarrollo cognitivo.
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Presentacion

¢ El presente curso educativo digital, permitird al estudiante identificar elementos explicitos mediante actividades interactivas especificas,

los cuales le sumergiran en el mundo de la Matemaética.
¢ Se pretende contribuir al desarrollo de las capacidades cognitivas abstractas y formales de razonamiento, deduccion y andlisis que
permiten construir una visién alternativa de la realidad

[-)ESEE Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

e Obijetivo de aprendizaje: En esta pagina se muestra el objetivo de aprendizaje
establecido en el OA.

Objetivo de aprendizaje

* Fortalecer las habilidades de razonamiento, andlisis y deduccién en los estudiantes de octavo afio de educacién basica, a través de
actividades interactivas.

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

e Contenidos: En esta pagina se obtiene dos submenls donde encontrara
informacion bésica sobre los poligonos y los nimeros enteros.
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Inicio  Presentacién  Objetivo de aprendizaje  Contenidos  Actividades  Autoevaluacién  Créditos

. Numeros enteros
Contenidos

Poligonos

CONTENIDVOS

Inicio  Presentacion  Objetivo de aprendizaje  Contenidos  Actividades  Autoevaluacién  Créditos

NUmeros enteros
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Poligonos

Actividades: En esta pagina se encuentran las actividades de razonamiento
matematico, abstracto, numérico, 1dgico, etc. Para avanzar en las actividades en la
parte media de la pantalla existe unas flechas para avanzar o retroceder, asi mismo
las actividades estan detalladas para que el estudiante resuelva, por otra parte,
también se le detalla por audio la actividad a realizar.

© Susre  Actividades

Usando ocho ochos deben obtenerse cifras que, una vez
sumadas, den por resultado el nimero 1000

[ ]

SSsss § 008

8l )~ =3

S8 SSS S

Identifica y selecciona los cuadros con las cifras que sumadas den 1000
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© | SER  Actividades

Escribe la respuesta correcta

1 | Tu respuesta
9 2| Tu respuesta
3| Tu respuesta

2
7
g 2

4
OB

Bt [=]m])

Identifica los nimeros que faltan para que la suma sea correcta

e Autoevaluacion: En este apartado el nifio determinara si el OA le ayudo a razonar
y a fortalecer sus habilidades cognitivas.

Autoevaluacion
@ Selecciona una o varias respuestas

Las actividades desarrolladas le permitieron:
[J Calcular
[C] Averiguar los valores
[[J Realizar una equivalencia

[C] Utilizar una ley o una regla de operaciones
Mostrar retroalimentacién

Los objetivos al final de la resolucién de problemas le permitieron:
[] Tomar medidas |égicas para encontrar una solucién
] Identificar el problema
[] Combinar ideas para encontrar la posible solucién

] Observar la situacién y probar soluciones
Mostrar retroalimentacién

Los casos tratados en las actividades de razonamiento le permitieron:

[[J Realizar conclusiones basadas en suposiciones

e Créditos: Finalmente en este apartado encuentra informacién del desarrollador del
OA.
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