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RESUMEN

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) representan una iniciativa global
destinada a promover la justicia y la sostenibilidad en la educacion, especialmente en areas que
mas lo requieren. Sin embargo, la teoria dada no coincide con la practica de los profesores de
educacion basica media. En esta tesis, vamos a construir un Objeto de Aprendizaje que
especificamente apunte a los ODS 3, ODS 4 y ODS 13. El estudio se llevo a cabo de manera
aplicada, utilizando un disefio no experimental y un enfoque propositivo.

El Objeto de Aprendizaje fue construido utilizando el modelo DICREVOA 2.0 con las
cinco etapas principales: analisis, disefio, implementacion, evaluacion y publicacion. Para
ayudar a informar el disefio de nuestra investigacion, utilizamos una herramienta de autoria que
sintetiza narrativas digitales con el apoyo de inteligencia artificial generativa, mediada por
ChatGPT, ElevenLabs y Leonardo Al. El trabajo de un profesor, especializado en la creacion
de contenido digital, valid6 el recurso con referencia a la plantilla CODA

Se observa que el método DICREVOA 2.0 ha categorizado exitosamente la pedagogia
y la tecnologia del Objeto de Aprendizaje con la mejor calidad general en los diez mejores
aspectos. A través de la integracion de narrativas digitales e inteligencia artificial generativa, la
ensefianza tradicional sobre los ODS se volvio interactiva y atractiva. Cabe sefialar que la
validacion realizada por un evaluador plantea una limitacién que debe abordarse en futuros
estudios que deberian emplear multiples evaluadores externos y también crear grupos piloto en
contextos de clase reales.

Palabras clave: Objeto de Aprendizaje, DICREVOA 2. 0, Objetivos de Desarrollo Sostenible,
storytelling, herramienta de autor
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ABSTRACT

The Sustainable Development Goals (SDGs) represent a global initiative aimed at
promoting justice and sustainability in education, especially in the areas most in need.
However, the given theory does not coincide with the practices of middle basic education
teachers. In this thesis, we are going to build a Learning Object that specifically targets
SDGs 3, 4, and 13. The study was carried out in an applied manner, using a non-
experimental design and a propositional approach. The Learning Object was built using
the DICREVOA 2.0 model with its five main stages: analysis, design, implementation,
evaluation, and publication. To help inform the design of our research, we used an
authoring tool that synthesizes digital narratives with the support of generative artificial
intelligence, mediated by ChatGPT, ElevenLabs, and Leonardo AI. The work was
validated by a professor specialized in digital content creation using the CODA template.
It is observed that the DICREVOA 2.0 method successfully categorized the pedagogy
and technology of the Learning Object with the highest overall quality in the top ten
aspects. Through the integration of digital narratives and generative artificial intelligence,
traditional teaching about the SDGs became interactive and engaging. It should be noted
that the validation carried out by a single evaluator presents a limitation that should be
addressed in future studies, which should employ multiple external evaluators and also

create pilot groups in real classroom contexts.

Keywords: Learning Object, DICREVOA 2.0, Sustainable Development Goals,
storytelling, authoring tool.

Reviewed by:

MsC. Edison Damian Escudero
ENGLISH PROFESSOR
C.C.0601890593
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CAPITULO 1
1. INTRODUCCION

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible constituyen un tratado internacional que pretende hacer
de la educacion un elemento clave para lograr sociedades mas equitativas y sostenibles. En este
contexto, el presente estudio propone disefiar un objeto educativo para la educacion basica
media, con el objetivo de potenciar la comprension y asimilacion de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible a través de un enfoque educativo innovador. A través de esto, nuestro objetivo es
desplegar herramientas tecnoldgicas que apoyen a nuestros estudiantes en el aprendizaje en
dominios auténticos y contribuyan al aprendizaje significativo al asociar a los estudiantes con
innovadores para construir soluciones a las areas problematicas del siglo XXI.

El proyecto también ha surgido de la aspiracion de utilizar la tecnologia en el proceso de
aprendizaje, mostrando como los recursos de aprendizaje pueden actuar como una herramienta
eficaz que permitiria que la ensefianza sea mas versatil e interactiva. Esto surgira a través del
marco del método DICREVOA 2.0, que abarca: el disefio del curriculo de manera didactica y
multimedia y el desarrollo de materiales digitales coherentes, accesibles y reutilizables.
También habra historias digitales con la herramienta EdiLim que fomenta el aprendizaje
independiente y mejora la creatividad e interés del estudiante.

El objetivo de este estudio es desarrollar un recurso educativo centrado en los ODS 3 (Salud
y Bienestar), 4 (Educacion de Calidad) y 13 (Accion por el Clima) de manera que el material
ayude a los estudiantes a desarrollar una conciencia critica y ecologica. El objetivo de este
proyecto es mostrar que la educacion apoyada en tecnologias avanzadas puede ser una fuerza
impulsora para crear ciudadanos responsables, dedicados a la sostenibilidad y capaces de
generar cambios positivos en su sociedad.

1.1 Antecedentes

Los Objetos de Aprendizaje se han desarrollado como précticas de ensefianza creativas.
Estos elementos son componentes educativos interactivos y modulares que permiten ensefiar
conceptos logicos y abstractos en el campo de las matematicas, como también sefial6 Ilguan
(2024) en su revision de Chiappe (2009). Esta investigacion sugiere que, al integrar estos
materiales, los conceptos se han comprendido (por lo tanto, facilitan ideas complejas), y al
validar su uso en lecciones reales.

Por el contrario, Morales y Diez (2022), en su articulo titulado Disefio de Objetos de

Aprendizaje: Caracterizacion del Docente como Creador en el Proceso de Virtualizacion”,
sugieren que el educador debe asumir un papel proactivo en el desarrollo de los objetos de
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aprendizaje (OA) y utilizar conocimientos pedagdgicos y tecnoldgicos para hacer que los OA
sean efectivos. Segun su investigacion, los educadores que desarrollan sus propios objetos de
aprendizaje logran una mejor adaptacion a las demandas de sus estudiantes, lo que mejora
significativamente los resultados académicos.

Como parte del crecimiento del pensamiento logico matematico, Ilguan (2024),
refiriéndose a Vera (2013), sefiala que los nifios desarrollan estructuras de pensamiento en una
etapa temprana al interactuar con el mundo que los rodea. El autor destaca que OA, incluidas
actividades recreativas como juegos de memoria y secuencias numéricas, mejora eficazmente
estas habilidades cognitivas. Este hallazgo es consistente con los de Lugo et al (2019) quienes
sostienen que los recursos digitales estimulan a los estudiantes y les ayudan a comprender
conceptos abstractos.

La metodologia DICREVOA 2.0, mencionado por Ilguan (2024) y fundamentado en
Maldonado et al (2017) también establece un marco estructurado para el disefio de OA,
garantizando su calidad pedagogica y tecnoldgica. Cabrera et al (2016) confirman que este
método es efectivo para desarrollar recursos educativos que se pueden volver a usar y adaptar;
gracias a la implementacion del OA, se noté una mejora en el aprendizaje autdbnomo y
colaborativo.

En conexion con lo previamente mencionado, estudios recientes sugieren que la
integracion promueve tanto la motivacion como la autonomia entre los estudiantes. Bastidas et
al (2024) informan que el uso de narrativas digitales a través de plataformas como Book Creator
mejora de manera significativa la comprension de lectura y facilita un aprendizaje activo y
pertinente en estudiantes de educacion basica media, destacando que el 87% de los encuestados
reportd un alto nivel de motivacion con este enfoque metodoldgico.

Desde la perspectiva del enfoque constructivista, Bastidas et al (2024) se basan en las
ideas de Catafia y Cardenas (2021) para destacar como la narracion de historias ayuda a los
estudiantes a construir conocimiento a partir de sus propias experiencias utilizando la
tecnologia. Este proceso mejora su imaginacion, creatividad y habilidades cognitivas; factores
que se alinean completamente con la estructura de los Objetivos de Aprendizaje (OA),
demostrando que ambos enfoques metodologicos se complementan exitosamente.

Incorporar la narracion de historias en las experiencias de aula sirve para satisfacer
directamente las necesidades actuales de ensefianza, ya que permite la participacion activa y que
el estudiante se apropie de su propio aprendizaje. El enfoque esta informado por la Teoria de la
Autodeterminacion de Ryan y Deci (2000), cuyos principios —recuperados por Bastidas et al
(2024)— sugieren que la activacion de la motivacion intrinseca depende en parte de satisfacer
necesidades fundamentales de autonomia, competencia y conexion social. Es precisamente este

17



impulso motivacional el que lleva al éxito y la efectividad de los Objetos de Aprendizaje cuando
se disefian.

1.2 Planteamiento del problema

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos en la Agenda 2030 son
esfuerzos colectivos para abordar grandes desafios como la pobreza, la desigualdad y el cambio
climatico (Montero, 2021). En este marco, la educacion primaria se posiciona como un area
esencial para la formacion de ciudadanos conscientes y comprometidos con la realizacion de
estas ambiciones. Sin embargo, en América Latina todavia existe una preocupante desconexion
entre las bases tedricas de los ODS y su implementacion en la practica educativa. Segiin Montero
(2021), incluso en paises que han presentado avances legislativos, como Espaia (LOMLOE) o
Ecuador, el concepto de sostenibilidad se considera un elemento aislado, relegado a las
conmemoraciones, pero no integrado en el curriculo escolar. Para complicar esta cuestion hay
tres dificultades principales que han sido documentadas en investigaciones recientes.

En primer lugar, hay una carencia temporal de métodos educativos innovadores que
utilicen las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) para ensenar los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS). Tenesaca (2024) sefiala que recursos como (OA) podrian
transformar la ensefianza convencional en una experiencia activa y estimulante, sin embargo, su
uso es limitado. Vergara y Loor (2022) confirmaron esta deficiencia al mostrar que solo el 11%
de los docentes utilizan plataformas interactivas como Educaplay para discutir temas
relacionados con la sostenibilidad, aunque herramientas como Genially alcanzan un 64% de uso
en otros entornos educativos. Esta insuficiencia en la utilizacion tecnologica refleja lo que Pilco
(2022) describe como una desconexion entre los recursos que existen y su implementacion en
la ensefianza, un problema particularmente serio dado que los OA han mostrado eficacia en el
desarrollo de habilidades cognitivas y en la comprension de conceptos complejos.

En segundo lugar, las instituciones educativas carecen de una comunicacién medidtica
efectiva en torno a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Por ejemplo, Bastidas et al
(2024) también descubren que a través del uso de narrativas digitales, como las de Book Creator,
la motivacion de los estudiantes aumenta en un 87%. Sin embargo, estas estrategias narrativas
se utilizan escasamente en las campanas de sostenibilidad. Montero (2021) cree que si esta
conexion emocional y visual no se produce, los ODS se consideran conceptos abstractos y
distantes, y en consecuencia, su adopcion es menor.

La importancia de este problema es clara y tiene muchas facetas. En el aspecto

estudiantil, se observan muchos aspectos como: (1) abundante desinformacion: el 51% de los
estudiantes ecuatorianos no alcanzan los niveles minimos de comprension lectora (Montero,
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2021), lo que dificulta el anélisis de los Objetivos de Desarrollo Sostenible; (2) un aumento de
la apatia: sin herramientas interactivas, los estudiantes muestran indiferencia hacia contenidos
abstractos (Vergara & Loor, 2022); y (3) baja participacion en proyectos sostenibles. Los
educadores tienen el problema de utilizar recursos obsoletos. Melnychuk et al. (2019), mientras
que la sociedad en su conjunto enfrenta el peligro de formar generaciones que desconocen los
desafios globales que moldearan su futuro.

Esta serie de desafios -la falta de integracion en los curriculos, la subutilizacion de la
tecnologia y una deficiente comunicacion mediatica- se vuelve alin mas critica al tener en cuenta
datos significativos: el ODS 4 (educacion de calidad) exige que se logren aprendizajes
significativos. Montero (2021) indica que las aulas en América Latina permanecen adheridas a
métodos tradicionales; y aunque Melnychuk et al. (2019) argumentan que la educacién debe
tener una perspectiva holistica de la naturaleza y la sociedad, los programas educativos
raramente establecen vinculos entre los ODS y los problemas locales. La evidencia es clara: sin
una renovacion pedagdgica que integre OA, narrativas y otras tecnologias de la informacion y
comunicacion, los sistemas educativos continuaran fallando en su cometido de formar
ciudadanos capaces de responder ante la crisis climatica (ODS 13), la salud y el bienestar (ODS
3) o la educacion de calidad (ODS 4).

1.3 Justificacion

Como argumentan Quimi et al. (2024), el uso estratégico de herramientas pedagogicas
se vuelve importante para la interpretaciéon y uso de estos contenidos. Este proyecto es
importante en el proceso de creacion de narrativas digitales, que Romani y Macedo (2023) han
demostrado que fomentan una mayor participacion estudiantil y una mayor retencion del
conocimiento.

La educacion para el desarrollo sostenible (EDS) se identifica como un eje clave para
el sistema educativo ecuatoriano y se alinea con el marco legal nacional, asi como con los
compromisos globales (Ministerio de Educacion, 2024). En este contexto, el Plan Natura:
Educacion, Innovacion, Sostenibilidad 2030 se destaca como un hito construido sobre tres
pilares principales: (1) la educacion como estimulo para el cambio social para combatir la crisis
climdtica, (2) la innovacidn a través de perspectivas criticas y capacidades de investigacion, y
(3) la sostenibilidad basada en la coexistencia armoniosa con la naturaleza (Ministerio de
Educacion, 2024). Nuestra propuesta se vuelve mas estratégicamente significativa al
proporcionar herramientas tangibles—narrativas digitales y objetos de aprendizaje—para
aplicar estos principios en el aula, promoviendo habilidades de sostenibilidad y cumpliendo con
los requisitos institucionales nacionales.
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La iniciativa también se establece en la provincia como un mecanismo valioso para
contextualizar el contenido global. Tenesaca (2024) explica que el uso de narrativas digitales
forma la base para la acomodacion de los objetivos de desarrollo sostenible basados en las
caracteristicas culturales y ecologicas de una region. Como predicen Quimi et al. (2024), este
enfoque no solo mejorara la educacion, sino que también enriquecera la identidad local, ya que
todos los estudiantes aprenderan en conexion con su entorno local. El estudio representa un
avance en la incorporacion de tres dimensiones centrales de la investigacion educativa:
contenido de desarrollo sostenible, estrategias de narracion digital y el disefio de objetos de
aprendizaje interactivos.

1.4  Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Crear un objeto aprendizaje sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible para educacion
basica media.

1.4.2 Objetivo Especifico

e Elaborar el estado del arte sobre la integracion de objetos de aprendizaje en la ensefianza
y los ODS en educacion basica media.

e Disedar el objeto de aprendizaje siguiendo la metodologia DICREVOA, con un enfoque
centrado en los ODS 3 4y 13.

e Implementar el objeto de aprendizaje mediante la herramienta EDILIM, integrando
storytelling apoyado con inteligencia artificial generativa
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CAPITULO II.
2.  MARCO TEORICO

2.1 Innovacion Educativa

De acuerdo con Orrego (2022), la innovacion educativa es considerada un proceso lineal,
racional y exdgeno en el ambito de la ciencia, la tecnologia y la industria. Este proceso se inicia
como una investigacion: los expertos analizan el fenémeno priorizando las demandas,
necesidades y dificultades educativas para idear, crear y propagar innovaciones, persuadiendo a
los maestros acerca de sus ventajas.

2.1.1 Estrategias Didacticas Innovadoras

De acuerdo con Delgado, Lema, & Lema (2024), las tacticas pedagogicas novedosas
para la ensefianza se fundamentan en la exigencia de ajustarse a un ambiente desafiante y
dinamico. Los alumnos reciben experiencias colaborativas y practicas que trascienden el
aprendizaje de conocimientos tedricos cuando se implementan métodos como la solucion de
problemas reales y el aprendizaje basado en proyectos .

De esta manera, podemos afirmar que las estrategias de ensefianza innovadoras se
consideran métodos utilizados para una ensefianza reflexiva y flexible, con el objetivo de
incrementar la cantidad de aprendizaje de los estudiantes y hacerlo significativo al mismo
tiempo (Insuaste, 2017).

2.1.2 Narrativa Digital (Storytelling)

Seglin Moreira (2021), las narrativas permiten que los alumnos desarrollen y adquieran
conocimientos, gracias a la participacion y la experiencia que esta herramienta proporciona. Por
lo tanto, el uso de narrativas digitales como recursos metodologicos posibilita incorporar
estrategias didacticas en el proceso de aprendizaje mediante la integracion de tecnologias
digitales, con el fin de estimular el ambiente educativo a través de los sentidos: auditivo, visual
y sensorial.

La narracion digital significa compartir historias a través de herramientas digitales como
video, imégenes, audio y otros medios no fisicos. Esto implica una inversion en los sistemas
educativos bajo la mediacién de tecnologias digitales, y pasa de una educacion tradicional
basada en la exposicion a un enfoque mas interactivo y dialogico de la educacion que incorpora
el aprendizaje basado en la experiencia y una relacion directa con la realidad (Villa, 2021).
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2.1.3 Recursos Educativos Abiertos

Guaranga (2025) sostiene que cualquier recurso educativo, como libros, podcasts, videos
y elementos multimedia, entre otros, que esté creado con propo6sitos de educacion y aprendizaje
se considera un recurso educativo abierto.

Los recursos educativos abiertos (REA) son materiales producidos para la investigacion,
la ensefianza y el aprendizaje, generalmente disponibles en formatos digitales o fisicos. Segliin
Pincay (2020), las caracteristicas principales de estos recursos son que pertenecen al dominio
publico o estan bajo licencias abiertas. Tales términos permiten el acceso, la modificacion, la
reutilizacion y la distribucion de los materiales libremente para otros usuarios, con el fin de
facilitar la consolidacion de las operaciones educativas con adaptabilidad y libertad.

2.2 Objetos de Aprendizaje (OA)
2.2.1 Conceptualizacion

Segun Innova Ingenieria Integral (2023), los objetos de aprendizaje son una clase de
contenido educativo que tiende a ser interactivo, se crea para asistir al alumnado en su proceso
de aprendizaje y puede emplearse tanto independientemente como en conjunto con otras
herramientas pedagogicas.

Por lo tanto, de acuerdo con Tenesaca (2024), los Objetos de Aprendizaje (OA) son
unidades de contenido que se crean para propoésitos educativos y estan correctamente
organizadas y etiquetadas para hacer mas facil su almacenamiento, localizacion y distribucion
mediante plataformas educativas. El objetivo principal es generar recursos organizados de
acuerdo con estandares y normas técnicas, que garanticen su aplicacion en diferentes contextos
educativos. Estos objetos también funcionan como instrumentos pedagogicos que, al
incorporarse a la dindmica de aprendizaje, ayudan a mejorar el rendimiento académico del
alumnado.

La categorizacion de los recursos para aprender posee una estructura jerarquica que ayuda a
organizar los materiales de aprendizaje y a emplearlos en diferentes escenarios educativos. En
la Figura 1 se representa, en esta misma linea, como se distribuye ld6gicamente el recurso
educativo. Esté estructurado en niveles ascendentes, iniciando desde la unidad global (OA), y
se fracciona en mddulos, secciones, unidades y materiales. Esta organizacion jerarquica mejora
la secuencia didactica de los contenidos, ademas de su accesibilidad y adecuacion a las
demandas del proceso de aprendizaje.
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Figura 1 Composicion logica del Objeto de Aprendizaje

Nota: Elaboracion propia
Leonardo Guevara

2.2.2 Clasificacion de los objetos de aprendizaje

De acuerdo con Palma (2023), no todos los objetos de aprendizaje son iguales; hay una
variedad de estilos que se ajustan a diferentes contextos. Estos pueden incluir desde videos
explicativos hasta simulaciones interactivas, y cada uno tiene un objetivo particular que depende
del contexto en el que se utiliza durante el disefio multimedia y el aprendizaje.

Segun Cuervo et al (2011), los objetos de aprendizaje se dividen en:
* Objetos de instruccion: la finalidad de estos objetos es respaldar el proceso de aprendizaje,
en el que el aprendiz tiene un papel mas bien pasivo.
* Objetos de colaboracion: estos son creados para la comunicacion en entornos de aprendizaje
colaborativo.
* Objetos de practica: Estos objetos se fundamentan en el aprendizaje autdbnomo, con una
participacion intensa del estudiante.
* Objetos de evaluacion: su funcion primordial es determinar el nivel de conocimiento que ha
adquirido quien aprende.

El sistema de clasificacion de objetos se presenta en la Tabla 1, que los incluye segun el
proposito educativo y también los desglosa en grupos de evaluacion, colaboracion, practica y
formacion. Cada uno de estos grupos estd relacionado con ejemplos concretos que ilustran las
formas en que cada uno de estos temas proporciona funcionalidad directa para la tarea
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académica en cuestion, ilustrando la flexibilidad de cada una de estas formas mediante las cuales
pueden ser comprendidas y exploradas.

Tabla 1 Clasificacion de los Objetos de Aprendizaje

Categoria de OA Casos

Leccidn
Wiork-shops

Seminari
Ohjetos de instruceidn Anr;:g:;m

White-Papers

Casos de Estudio
Monitores de ejercicios
Chals

Foros

Lihjetos de o nlaboracidn

EeLimiones an-im
Simulaciones-luegos de robes.
Simulacidn de softwans
Simulacidn de Hardwarne
Simulacidn de codificacidn
Simulacidn Conceptual
Simulacidn Modelo de negocics
Labosratorios on-line
Proyectos de investigacisn
Pre-evaluacitn

|"\L|II|.I|'|I II:III l:l! HiLe T HEmCIa

Oibjetos de practica

Ohjetos de evaluacion Test do rendimiento

Test che certificacion

Fuente: (Cuervo et al 2011).

2.3 Metodologia para la Elaboracion de OA

2.3.1 Metodologia DICREOVA

Segun Hernandez et al (2024), la segunda version del método de disefio, creacion y
evaluacion de objetos de aprendizaje se divide en dos partes: disefio de aprendizaje, que se
refiere a la dimension pedagégica; y disefio multimedia que aborda la dimension tecnolédgica.

Pilco (2022) introduce un modelo de cinco etapas clave para la creacion de objetos de
aprendizaje, desarrollado tras realizar una comparacion entre las estrategias para crear 19
materiales educativos digitales iberoamericanos. Las etapas deben allanar un camino logico para
que el docente navegue en la construccion del objeto de aprendizaje y son explicitas en cuanto
a guiar las decisiones basicas respecto a la planificacion didactica para desarrollar el recurso
generado. En este caso, la Figura 2 presenta una representacion visual de las etapas del modelo
DICREOVA. Destaca sus aspectos ciclicos e interconectados, convirtiéndolo en un mecanismo
para iterar el disefio y creacion de objetos de aprendizaje.
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Figura 2 Fases de DICREOVA 2.0

ANALISIS

IMPLEMENTACION

EVALUACION

Nota: Elaboracion propia
Leonardo Guevara

2.3.2 Diseio Instruccional

Crear un objeto de aprendizaje eficaz requiere primero una planificacion adecuada. Esta
planificacion debe corresponder a lo que se hace en el aula tradicional, pero desde una
perspectiva tecnopedagdgica que integre coherentemente elementos tecnoldgicos y didacticos.
Segun los autores Maldonado et al (2017), permite generar situaciones de aprendizaje tomando
decisiones informadas sobre lo que se quiere ensenar. ;Como vas a ensefar esto? ;Y quién y
como se evaluara lo aprendido?

2.3.3 Composicion interna del objeto de aprendizaje

Segun la sugerencia de Maldonado et al (2017), el objeto de aprendizaje debe organizarse
segun una estructura especifica que asegure su adecuada funcionalidad en el proceso educativo.
* Establecer objetivos: permite establecer el objetivo del proceso cognitivo y centrarse en un
tema especifico.

* Contenido: proporciona informacion relevante para lograr el objetivo planteado.

» Actividades: que permitiran la implementacion de los procesos cognitivos objetivo en la
practica.

* Autoevaluacion: permite comprobar si se ha conseguido el objetivo.
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En este marco, la Figura 3 ilustra de manera grafica los cuatro elementos que Maldonado et al
(2017) sugirieron para el disefio del aprendizaje: autoevaluacion, actividades, contenidos y
metas. Ademds, muestra como estos se organizan secuencialmente y cudl es su papel en el
proceso de aprendizaje.

Figura 3 Disefio Instruccional de los componentes del Objeto de Aprendizaje

OBJETIVO | CONIENIDOS

AUTO
EVALUACION

Nota: Elaboracion propia
Leonardo Guevara

2.3.4 Diseiio Multimedial

Segun el Instituto Universitario Quito Metropolitano (2024), el disefio multimedia combina
elementos como texto, imagenes, video, sonido y animaciones para crear una experiencia
interactiva y llamativa. Este método consigue combinar varios tipos de contenidos para
conseguir una difusion efectiva de las ideas. De esta forma se optimiza la interaccion y la
comunicacion en el entorno digital actual.

Por lo tanto, el componente multimedia es esencial en la elaboracion del objeto de
aprendizaje, puesto que posibilita captar la atencion de los alumnos al combinar elementos de
varios ambitos, como el disefio grafico, web y editorial. La finalidad de esta combinacion es que
el recurso educativo sea atractivo y util desde un punto de vista visual. OA se transforma en una
herramienta pedagdgica eficaz y de gran valor al emplear el método multimedia adaptativo,
cuyo proposito es atender las variadas necesidades del alumno.
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2.4 Herramientas para la creacion de OA

2.4.1 Herramientas de Autor

Segun Violini y Sanz (2016), el propdsito basico de la educacion es posibilitar la
creacion de actividades y contenidos educativos digitales. Son faciles de usar y la mayoria estan
disefiados para que los profesores que decidan utilizarlos no necesiten tener amplios
conocimientos en el uso de herramientas de software o programacion. Generalmente, a la hora
de crear contenidos y/o actividades de aprendizaje, cuentan con una interfaz amigable y son
faciles de administrar. Ofrecen plantillas para presentar y organizar contenidos y/o desarrollar
actividades. Cada profesor tiene la oportunidad de ajustar las plantillas utilizadas segliin los
objetivos educativos marcados.

Al referirnos a herramientas de autoria, nos referimos a aplicaciones informaticas que se
han creado con la finalidad de simplificar el desarrollo, la publicacion y la administracion de
recursos y materiales educativos en formato digital. En otras palabras, son programas que
posibilitan la elaboracion de contenidos digitales mediante el uso de varios componentes
multimedia (Xteach, 2021).

2.4.2 Edlim

Este software gratuito se asemeja al disefio tipico de un libro comun, pero estd
complementado con caracteristicas multimedia, lo que lo hace mas comodo para que los
desarrolladores instruccionales y los profesores creen productos de aprendizaje o practica
interactivos. Tiene una interfaz similar a la de la web que proporciona navegacion y acceso a
contenido educativo personalizado; de hecho, es una herramienta viable para entornos
educativos con desafios tecnologicos. EdiLim no solo replica un libro digital, sino que también
ofrece muchas actividades interactivas para estudiantes de diversos tipos (Luzuriaga, 2022).

Este software de sistema segun Murillo (2021) puede crear tareas que pueden ser
elementales y, ademas, de alto nivel en el sentido de que este trabajo implica una sofisticacion
cognitiva superior. Eso podria involucrar calculos matematicos, clasificacion multimedia o
entrenamiento auditivo basado en el reconocimiento de sonidos. Esta flexibilidad y la capacidad
de operar sin conexidn son particularmente importantes para los profesores que desean adaptar
lo que enseflan a las necesidades unicas de los estudiantes, especialmente en circunstancias
donde hay pocos recursos digitales modernos disponibles.
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2.4.3 Caracteristicas

Segun Yugcha Lincango (2020), citado en Solis, (2023), EdiLim es una solucién
tecnopedagogica integral que combina la accesibilidad técnica con la flexibilidad educativa. El
software destaca por su caracter portatil, que funciona sin instalacion ni registro complejo, lo
que facilita su implementacion en diversos contextos educativos. Solis (2023), haciéndose eco
de las ideas de Yugcha Lincango (2020), sugiere que este programa de escritura pedagogica
tiene tres beneficios clave:

* Versatilidad técnica: no requiere complejos procesos de instalacion y es compatible con
multiples sistemas operativos, lo que lo convierte en una opcion viable para instituciones con
recursos tecnoldgicos limitados.

 Adaptabilidad pedagogica: Un estudio de Solis (2023) muestra que la plataforma se puede
adaptar a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades curriculares gracias a su amplio
repertorio de actividades interactivas.

* Disponibilidad financiera. Como el software es gratuito, elimina las barreras financieras que
normalmente limitan el acceso a herramientas educativas digitales de alta calidad.

Como sefiala Solis (2023), la arquitectura del programa estd basada en tecnologias web
estandar (HTMLS, JavaScript), lo que garantiza:
* Rendimiento estable en navegadores y dispositivos
* Capacidad para crear contenido sin necesidad de conocimientos avanzados de programacion.
* Capacidad para implementar diferentes tipos de evaluacion automatica.

2.4.4 Usos y aplicaciones

Segun Lopez (2020), citado en Tenesaca, (2024), la herramienta de autoria EdiLim tiene
amplias aplicaciones en el campo de la educacion, destacando en particular su capacidad para
crear contenidos interactivos que combinan texto, audio y elementos multimedia.

Tenesaca (2024), retomando los estudios de Lopez (2020), identifica los siguientes usos
pedagogicos principales de EdiLim:
1. Disefio de materiales educativos: permite la integracion de diferentes formatos de contenidos
(textuales, audiovisuales, graficos) en un mismo recurso educativo, facilitando la explicacién de
conceptos complejos.
2. Creando actividades interactivas:

o Ejercicios de identificacion y clasificacion de elementos multimedia.

o Juegos educativos (crucigramas, acertijos, palabras secretas)

o Presentacion estructurada de informacion mediante galerias y videos.
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3. Mejorar el aprendizaje autonomo: el contenido creado se puede integrar en plataformas LMS
mediante cédigo HTML (iframe o script), permitiendo su uso tanto en entornos escolares como
domésticos.

Segun Tenesaca (2024), con base en el estudio de Lopez (2020), esta herramienta va mas
alla del ambito pedagogico y también puede utilizarse para:
* Distribucion de contenidos (revistas digitales, catalogos)
* Estrategias de marketing digital
* Formacion de la empresa

La versatilidad de EdiLim, segin Lopez, (2020), citado en Tenesaca, (2024), lo convierte
en una herramienta valiosa para la implementacion de modelos blended learning, permitiendo:
Trabajo sincrono en el aula mediante actividades interactivas.

Refuerzo asincrono desde casa mediante plataformas LMS
Evaluacion continua mediante ejercicios de autocorreccion.

2.5 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) en la Educacion

2.5.1 Introduccion a los ODS y su Importancia en la Educacion

Los maestros y las escuelas tienen el papel critico de la practica diaria para abordar esos
problemas de sostenibilidad discutidos en los ODS, porque deben equipar a los alumnos con las
habilidades, valores, actitudes y conocimientos para ser agentes de cambio transformadores y
comprometidos. De tal manera que la escuela se convierta en un catalizador que desarrolle una
nueva generacion de jovenes con inteligencia ecosocial para contribuir a la realizacion de un
futuro mas justo, sostenible y equitativo (Pérez, 2022).

2.5.2 ODS: Salud y Bienestar

La salud es esencial para el desarrollo sostenible de la sociedad moderna. Segln
Cristobal (2024), el Objetivo de Desarrollo Sostenible 3 (ODS 3) enfatiza la importancia de
garantizar condiciones de vida saludables y promover el bienestar en todas las etapas de la vida,
con especial enfoque en la reduccion de la mortalidad materna e infantil y el acceso universal a
servicios de salud de alta calidad. Cristobal (2024) enfatiza la importancia de la educacion fisica
como herramienta educativa basica para alcanzar los ODS, en particular a través de:

1. Promocion de la salud integral. El ejercicio fisico regular no s6lo desarrolla las habilidades
motoras, sino que también fortalece los aspectos cognitivos y emocionales de los nifios. 2.
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Educacion ambiental. Los programas deportivos modernos integran consideraciones
ambientales (ODS 13) y educativas (ODS 4) y promueven:

- Concienciacién medioambiental a través de actividades al aire libre.
- Practicas de consumo responsable
- Valores de cooperacion y trabajo en equipo.

3. Prevencion de enfermedades. Se ha demostrado que la implementacion de intervenciones de
educacion temprana en las escuelas, especialmente bajo el liderazgo de profesores de educacion
fisica, es eficaz para reducir los crecientes problemas de:

- Inactividad fisica para nifios.
- Nutricion insuficiente

- Obesidad infantil

Segun el analisis de Cristobal (2024) basado en los estudios recopilados, las instituciones
educativas son el entorno adecuado para llevar a cabo estrategias que fomenten la salud, en el
que los especialistas en educacion fisica se desempefian como agentes de cambio a través de:

- Creacion de actividades Iudico-motrices que incluyan elementos nutricionales
- Establecimiento de ambientes escolares saludables

- Puesta en marcha de programas para la educacion alimentaria

2.5.3 ODS 4: Educacion de Calidad

Correa & Salcedo (2022) citan un informe de la UNESCO (2016) que resalta la
imperiosa necesidad de optimizar las habilidades académicas, cientificas y tecnoldgicas en los
centros educativos. Este plan tiene como objetivo no solo medir el progreso de la educacion a
nivel regional, sino también enfrentar los retos mas importantes para conseguir un cambio social
genuino.

2.5.4 ODS 13: Accion por el clima

Segun Posso et al. (2022), el curriculo nacional de Ecuador se caracteriza por su
flexibilidad, lo que posibilita a los profesores cambiar los contenidos y los niveles de dificultad
segun el contexto educativo. Para incorporar asuntos transversales, como el cuidado del medio
ambiente, en disciplinas practicas como la educacion fisica, esta cualidad es esencial. Posso et
al. (2022) enfatiza la relevancia de abordar temas como la contaminacion del aire, el agua y los
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suelos, ademas de sensibilizar acerca del cambio climatico; aspectos que se pueden integrar
mediante metodologias pedagdgicas innovadoras y perspectivas curriculares creativas.

Debido a que la educacion fisica tiene una variedad de contenidos teméaticos que pueden
adaptarse y estar disponibles de forma flexible, el curriculo de educacion fisica permite al
docente seleccionar temas para que puedan lograr las preferencias educativas de los estudiantes
y participar en un aprendizaje significativo a través del curso de diferentes deportes (Posso et
al. 2022). Esta versatilidad abre oportunidades para que tales actividades promuevan la
conciencia ecoldgica, como eventos y actividades de equipos deportivos que utilizan materiales
reciclados (Posso et al. 2022).
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CAPITULO III
3.  METODOLOGIA

El propodsito de la investigacion es elaborar un recurso didactico enfocado en los
Objetivos de Desarrollo Sostenible para alumnos de secundaria, con el enfoque en los ODS 3,
4y 13, con el fin de aumentar su entendimiento acerca de la proteccion del medioambiente, la
salud y la sostenibilidad.

La herramienta EdiLim, que permite la creacion de materiales digitales interactivos y
accesibles, se usara para desarrollar este recurso educativo. El método DICREVOA 2.0, que
fusiona la multimedia y el disefio curricular para garantizar una alineacion adecuada de las
actividades, los contenidos y los objetivos, también se empleard. Con el fin de incentivar y
promover que los estudiantes se involucren de manera activa por medio de experiencias
narrativas vinculadas, este proyecto incorporara elementos de narracion digital relacionadas con
los ODS.

3.1 Tipo de Investigacion

Este proyecto se implementard a través de una investigacion practica. Segin Lozada
(2014), la investigacion aplicada es un método que promueve la transformacion de la teoria
basica de la investigacion en sucesivas ideas, modelos y productos. Es imperativo incluir a los
usuarios finales y a la industria en la generacion de ideas para garantizar que satisfaga las
necesidades reales de la comunidad. La base del desarrollo de este objeto de aprendizaje es la
aplicacion del conocimiento tecnologico para resolver un problema y crear un producto.

Para desarrollar este objeto de aprendizaje utilizando un enfoque de investigacion
practica, es muy importante que el producto se base en un marco de referencia moderno. En este
contexto, la Figura 4 muestra la estructura desarrollada del nivel técnico, la cual determina la

eleccion de contenidos tecnologicos y pedagdgicos correspondientes al problema planteado.

Figura 4 indice del estado del arte
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2.1.1 Estrategias Didacticas
Innovadoras

2.1.2 Narrativa Digital (Storytelling)
2.1.3 Recursos Educativos Abiertos
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- C 2.3.4 Disefio Multimedial
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E (" 2.4.1 Herramientas de Autor h
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HERRAMIENTAS PARA 2.4.2 Edlim
LA CREACION DE 0A O 2.4.3 Caracteristicas

T 2.4.4 Usos y Aplicaciones
.

2.5.1 Introduccion a los 0DS

0BJETIVOS DE DESARROLLO 2.5.2 0DS 3: Salud y Bienestar

SOSTENIBLE (ODS) EN LA 2.5.30DS 4: Educef:ién de Cal'idad
EDUCACION 2.5.4 0DS 13: Accion por el Clima

Nota: Elaboracién propia
Leonardo Guevara
3.2 Diseifio de Investigacion

La perspectiva utilizada en esta investigacion fue no experimental, ya que, de acuerdo
con Lancheros (2012), se basa en categorias, conceptos, variables, eventos, comunidades o
situaciones que ocurren sin la participacion directa del investigador. En otras palabras, el objeto
de estudio permanece intacto por parte del investigador. En un disefio no experimental, se
observan los fendémenos o sucesos tal como suceden en su medio natural para ser analizados
después.

Este analisis esta vinculado, ademas, con el progreso tecnoldgico porque su resultado es
un Objeto de Aprendizaje (OA) que se emplea en EdiLim. Esta clase de estudio, que tiene como
objetivo generar, desarrollar y analizar un recurso tecnologico que se dirige a enfrentar un
desafio educativo, es coherente con el método no experimental. Esto se debe a que el OA es
creado con base en el andlisis del contexto y de las necesidades detectadas, sin alterar variables,
y mediante la formulacion de una solucidn tecnolodgica solida.
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3.3 Alcance de Investigacion

Este tipo de investigacion se caracteriza por iniciar un analisis seguido de la definicién
o identificacion de objetivos y luego la elaboracion de estrategias a cumplir (Daza, 2021). Por
lo tanto, esta investigacion sera de naturaleza propositiva. Bajo este marco, se deben establecer
objetivos y procesos definidos para el desarrollo de un recurso educativo sobre los ODS 3,4 y
13. Para optimizar la comprension, se utilizan herramientas de autoria y se basa en la narracion
de historias.

3.4 Poblacion Beneficiara

Segun las intenciones detras del estudio, los estudiantes de educacion basica media seran
el grupo, ya que una evaluacion inicial indica que hay una desconexion entre lo que se aprende
en teoria sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible y su aplicacion practica. Ademas, con
este nuevo medio educativo que se introduce en un formato digital accesible, los educadores
tendran acceso a €l para complementar su practica. Dado que los ODS se aplican a todo el
mundo, el contenido puede extenderse a otros niveles educativos e incluso a la educacion
informal, ayudando asi al desarrollo de una cultura sostenible desde una edad temprana.

3.5 Procedimiento para la estructura del Objetos de Aprendizaje
DICREVOA 2.0

En este contexto, la Figura 5 presenta las etapas del modelo metodolégico DICREOVA
2.0, que se emplea para organizar el desarrollo del objeto de aprendizaje. La implementacion de
este modelo demuestra que esta labor es un progreso tecnoldgico orientado a la generacion de
un recurso digital operativo en el ambiente educativo, y no Gnicamente a la exposicion de
fenomenos.
Figura 5 Metodologia Dicreova 2.0

FASES METODOLOGIA DICREOVA 2.0

Se desarrolla el disefio del OA y,
02 desde la perspectiva tecnalégica
como educativa. Se trabajan en
lo referente al disefio
instruccional, también en el
disefio multimedial

En esta fase se ejecutaun
seleccion de la informacion
sobre de la necesidad del
OA

o1

Implementacion

Se estructura el esquema
general del OA que se
desarroll6 en la fase de
disefio. Es indispensable
manejar herramientas de
autor.

Publicacién

El recurso educativo debe contar
con un identificador que lo
describa dentro del repositorio, a
esta organizacién se le denomina
metadato y permite localizar y
buscar al OA con mucha facilidad

Evaluacién

Un buen producto informatico
que cumple con las cualidades
de ser educativo, generativo,
interoperable, accesible y
reutilizable
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Nota: Elaboracion propia
Leonardo Guevara

3.5.1 Fase de analisis

Maldonado et al (2017) indican que en esta etapa se lleva a cabo una seleccion de datos
acerca de la necesidad del OA, en particular.

En Ia tabla 2 se ofrece un formato que puede ser empleado para elegir informacién
relativa a las necesidades del Objeto de Aprendizaje, abarcando el tema, la descripcion del
contenido, el nivel educativo, el perfil del estudiante, el tiempo necesario para explorar el OA,

el tipo de licencia y los requisitos no funcionales.

Tabla 2 Analisis de las necesidades del OA

Tema del OA
Caracterizacion del
Aprendizaje

Objeto de
Nivel de formacion

Perfil del alumno

Duracion estimada para explorar el
Objeto de Aprendizaje

Categoria de licencia

Necesidades no operativas del
Objeto de Aprendizaje

Identificar el tema

Representacion textual y multimedial de
la informacion.

Determinar el nivel educativo del
conjunto de personas destinatarias.

Fijar el perfil del alumno en términos de
estilos de aprendizaje, si el Objeto de
aprendizaje beneficia sobre uno o mas
estilos de aprendizaje en especial.
Duracion en minutos que necesita el
alumno para desarrollar el Objeto de
Aprendizaje

Fijar el tipo de licencia a emplear en el
Objeto de Aprendizaje

Determinar los requerimientos técnicos
de funcionamiento del Objeto de
Aprendizaje como software, explorador
de internet, celular.

Fuente: Adaptado de (Maldonado et al 2017)
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3.5.2 Fase de Diseio

En esta etapa se lleva a cabo el desarrollo del disefio de la instalacion de aprendizaje,
abarcando tanto la dimension tecnologica como la educativa. Se estan trabajando aspectos
relacionados con el disefio educativo y también el disefio multimedia.

Maldonado et al (2017) sefialan la importancia de considerar los elementos necesarios
en esta fase. Por ello, cada uno de los elementos que se deben completar para desarrollar un
objeto de aprendizaje se describe detalladamente en los siguientes apartados. La Figura 6
muestra los cuatro elementos del disefio del aprendizaje (metas, contenidos, actividades y
autoevaluacion) segun el modelo adoptado. Para implementar eficazmente estos elementos, se

recomienda la plantilla de disefio que se muestra en la Tabla 3.

Figura 6 Diseiio instruccional

Disefio Instruccional

Objetivo

e o]

permite plantear el

proposito del ’
proceso cognitivoy @e ===
abordar una

tematica especifica

01

\‘___‘

Nota: Elaboracion propia
Leonardo Guevara

Contenidos

-ofrece la
informacion
pertinente para
alcanzar el propésito
planteado

Actividades

-las cuales
posibilitaran poner

en practica los

, procesos cognitivos
del objetivo.

Autoevaluacién

-permite constatar si el

objetivo ha sido alcanzado
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Tabla 3 Modelo para la estructura del objeto de aprendizaje

| DISENO INSTRUCCIONAL |
1 Descripcion textual del contenido
*Resumen narrativo del tema que abordara el OA
2 Objetivo de Aprendizaje
*Proposito cognitivo que se espera alcanzar
3 Contenidos
*Informacion y materiales necesarios para lograr el objetivo
4 Actividades
*Tareas practicas para aplicar los procesos cognitivos
5 Autoevaluacion
*Mecanismo para verificar el logro del objetivo

Fuente: (Maldonado et al 2017)

3.5.3 Fase de Implementacion

Para ello, con la ayuda de herramientas informaticas se organiza el esquema general del
objeto de aprendizaje desarrollado en la etapa de disefio. Es importante utilizar herramientas de
autoria que permitan incluir cada uno de los elementos comentados en el paso anterior

DISENO MULTIMEDIAL \

1 Disefio de la Interfaz

*Aspecto visual, colores, tipografia y disposicion de elementos
2 Estructura de las pantallas

*Organizacion del contenido en cada pagina o seccion

3 Navegacion

*Sistema de menus y botones para moverse dentro del OA

Fuente: (Maldonado et al 2017).

Ademas, siguiendo el andlisis realizado en el marco teodrico, las herramientas que pueden
ser Utiles para la creacion de objetos de aprendizaje se enumeran en la Tabla 4:

37



1

2

3

Fuente: Adaptado de (Maldonado et al 2017)

Nombre

Ardora

eXeLearning

Edilim

Tabla 4 Herramientas de autor

Descripcion

Herramienta gratuita que permite crear mas de

45  tipos de actividades educativas
(crucigramas, sopas de letras, relaciones, etc.)
en formato HTML. No requiere conexion a
internet.

Herramienta gratuita y de cédigo abierto.
Permite crear contenidos educativos digitales
sin necesidad de conocimientos técnicos
avanzados. Exporta a formatos como HTML,
SCORM o EPUB.

Los archivos creados con Edilim se llaman
libros, y las actividades se llaman paginas. Un
libro puede contener varias paginas

La eleccion de EdiLim como software de autor para el disefio del Objeto de Aprendizaje

se basa en cinco criterios basicos: (a) su caracter gratuito y su capacidad para operar sin conexion
a Internet, lo que lo hace especialmente Util en entornos con limitaciones tecnologicas; b) su
interfaz facil de usar que imita la estructura de un libro, simplificando la navegacion; (c) su

capacidad para incorporar actividades multimedia sin necesidad de conocimientos avanzados de
programacion; d) adaptarlo al estandar SCORM, permitiendo su integracion en plataformas
como Moodle; y e) su adaptacion al modelo metodolégico DICREOVA 2.0. Comparado con
otras herramientas como eXeLearning o Ardora, EdiLim ofrece la mejor combinacion de
accesibilidad, funcionalidad y autonomia tecnoldgica, lo que justifica su uso en este estudio.
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3.5.4 Fase Evaluacion

Cuando se considera beneficioso tanto para aplicaciones tecnologicas como educativas,

un Objeto de Aprendizaje (OA) vale la calidad. Esto significa que es un producto de software
que ofrece resultados académicos satisfactorios y cumple con las condiciones de ser:

Educativo
Generativo
Interoperable
Accesible
Reutilizable

. Pilco (2022) afirma asi que es necesario realizar una evaluacion de calidad del OA que permita:
* Facilitar la innovacion y la creacion de materiales educativos digitales de mayor calidad.
* Evaluar el esfuerzo requerido para desarrollar OA de calidad.

En esta etapa se consideran dos perspectivas relativas al OA.
* Desde la optica del Usuario como Consumidor del Objeto de Aprendizaje.
* Desde la perspectiva del Docente como Productor del Objeto de Aprendizaje.

3.5.5 Fase de Publicacion

Una vez creado el OA, debe publicarse y ponerse a disposicion tanto de los estudiantes

como de otros usuarios que lo necesiten. Para ello, el recurso educativo debe tener un
identificador que lo identifique en el repositorio; Esta categoria se conoce como metadatos, lo

que facilita la busqueda y busqueda efectiva de acceso abierto. Por este motivo, es importante
completar adecuadamente la pagina de metadatos antes de publicar (Maldonado, Bermeo, &
Vélez, 2017).
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CAPITULO IV
4. PROPUESTA

4.1 Procedimiento para la creacion del objeto de aprendizaje

Se utiliz6 el método DICREVOA 2.0 propuesto por Maldonado et al (2017) para
desarrollar un objeto de aprendizaje en relacion a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS
3, 4 y 13) centrado en la educacion basica media. Este método, organizado en cinco etapas,
garantiza un disefio pedagdgico y tecnologico coherente, integrando enfoques didacticos y
multimedia. A continuacion, se describe el desarrollo de cada fase.

4.2 Fase de Analisis

En esta etapa se determinaron los requerimientos educativos y tecnolégicos necesarios

para la creacion del objeto de aprendizaje, aplicando la matriz de necesidades sugerida por
Maldonado et al (2017).

Tema del OA
Descripcion
textual y
multimedial

Nivel de formacion

Perfil del
estudiante

Duracion estimada

Contexto
Educativo

Tabla 5 Matriz de necesidades del OA

Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 3: Salud y bienestar, ODS
4: Educacion de calidad, ODS 13: Accidn por el clima).
Objeto de aprendizaje interactivo que combina narrativas digitales,
componentes multimedia (iméagenes, sonido, texto) y actividades de
tipo gamificado con el proposito de fomentar la comprension y la
adopcion de los ODS.
Educacion basica media, cualquier persona interesada en los
objetivos de desarrollo sostenible (ODS 3, ODS 4 y ODS 13).
Alumnos que presentan variados estilos de aprendizaje (visual,
auditivo, kinestésico), que cuentan con un acceso elemental a
dispositivos digitales y que se sienten motivados por recursos
interactivos, especialmente para infantes que se encuentran en el rango
de edad de (9 a 12) afos, los cuales en su mayoria son nativos digitales.
Es importante sefialar que no se requiere un alto nivel de competencia
en informatica, solamente se demandan conocimientos basicos sobre:
uso del mouse y navegacion en internet.
45 a 90 minutos para recorrer el objeto de aprendizaje de manera
autonoma.
El material estd disefiado para educacion basica media y primarias
dentro del sistema educativo de Ecuador, donde se ha creado una
conexion entre la teoria de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y su
utilizacion préctica en el entorno escolar.
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Categoria de (CC BY-SA 4.0).

licencia

Necesidades no Explorador de internet, acceso a internet para la descarga y
operativas del operatividad sin acceso a la red después de la descarga.

Objeto de

Aprendizaje

Fuente: Adaptado de Maldonado et al (2017)

4.3 Fase de Diseiio

En esta etapa se organiz6 el disefo instruccional y multimedia del recurso educativo,
considerando los elementos clave sugeridos por Maldonado et al (2017).

Tabla 6 Disefio del objeto de aprendizaje

1. Disefio de la Interfaz facil de usar y accesible con una gama de colores suaves (verde

Interfaz y azul) que sugiere sostenibilidad y tranquilidad. Navegacion sencilla a
través de botones y un menu lateral.

2. Estructura de La organizacion de las pantallas del OA se fundamenta en un esquema

las pantallas de ment en la parte lateral izquierda
uUnach | seesiioes VIVIF, Aprender y cuiaar
| ———

Inicio

Presentacion
Objetivo de
Aprendizaje

Contenido ODS 3

2)
e

-y

]
-

QI-J‘“

\

Contenido ODS 4
Contenido ODS 13

Actividades ODS 3

Actividades ODS 4

] S

Actividades ODS 13
Autoevaluacion

Créditos
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3. Navegacion Secuencia lineal con la posibilidad de movimiento libre hacia atras y
hacia adelante. Menu de acceso rapido a cada seccion

‘ GUIA PARA LA ESTRUCTURA DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

DISENO
INSTRUCCIONAL
1. Descripcion textual del - OA.estd —estructurado—en—tres—componentes—basicos:
contenido Introduccion, Contenido y Actividades. Ademas de efectos de
sonido e imagenes, cada episodio presenta narrativas digitales
desarrolladas por inteligencia artificial. Aqui el orden tiene
una estructura coherente: introduccioén, objetivos, temas
relacionados con los ODS, actividades practicas vy
autoevaluacion.
2. Objetivo de Fortalecer la comprension y apropiacion de los Objetivos de
Aprendizaje Desarrollo Sostenible (ODS 3, 4 y 13) en estudiantes de
educacion basica media, mediante un objeto de aprendizaje
interactivo que integra storytelling digital y actividades
pedagogicas innovadoras.
3. Contenidos Inicio
Presentacion y
Objetivo de aprendizaje.
Contenido
» Contenido ODS 3: Salud y bienestar.
* Contenido ODS 4: Educacion de calidad.
*Contenido ODS 13: Accion por el clima.
Actividades
Autoevaluacion
Créditos
4. Actividades Actividades basadas en las narrativas digitales de cada
ODS:
- Asociacion: Relacionar conceptos clave con imagenes o
acciones.

- Preguntas de opcion maualtiple: Comprobacion de
comprension lectora y reflexiva.
- Completar textos: A partir de la narrativa presentada.
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5. Autoevaluacion

- Identificacion de elementos: Reconocer ideas principales

en escenarios interactivos.

Se ha desarrollado una autoevaluacion en la herramienta de

Google Forms

Fuente: Adaptado de Maldonado et al (2017)

4.4 Fase de Implementacion

Durante esta fase se cred el recurso pedagogico utilizando herramientas tecnologicas
especiales de acuerdo al proyecto planificado.

Tabla 7 Herramientas utilizadas en la implementacion

\ No. Nombre
N° Nombre
1 EdiLim
2 Leonardo
Al
3 Audacity
4 ElevenLabs

Descripcion
Descripcion
cEditor de libros interactivos multimedia, gratuito y
sin conexion, para crear recursos educativos
interactivos

Plataforma de generacion de imagenes mediante
inteligencia artificial.

Software libre de edicion de audio multipista.

]

Plataforma de generacion de voces realistas mediante
IA.

Uso en el proyecto

Creacion de estructura
basica de OA,
integracion de paginas

con contenidos,
actividades y
autoevaluacion.

Desarrollo de imagenes
con temas especificos
para cada ODS,
personalizadas para el
publico objetivo.

Edicion y mejora de
archivos de  audio
explicativos y
narrativos.

Crear voces narrativas
para  actividades vy
contenidos de OA.
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Eleven
Labs

5 ChatGPT  Modelo de Ilenguaje de inteligencia artificial Creaciobn y  ajuste

generativa. pedagdgico de
narrativas digitales
(storytelling) para cada
ODS.

6 Canva Plataforma de disefio grafico y comunicacion visual.  Edicion y optimizacion
de la calidad de las
fotografias para
comunicar cada uno de
los ODS.

Canva

Nota: Elaboracion Propia
Leonardo Guevara

4.5 Fase de Evaluacion

El proceso de evaluacion de objetos de aprendizaje incluye dos participantes: un usuario
seleccionado aleatoriamente y un supervisor que realiza el trabajo. En uno de los submenus de
OA se habilita una seccidén de autoevaluacion para recopilar las percepciones de los usuarios.
En este punto, el usuario tendra la oportunidad de expresar su agradecimiento por el contenido
y la interfaz del recurso mediante un formulario con preguntas de opcion multiple. Por otro lado,
en la evaluacion del docente educador el foco principal estara en los criterios de metodologia
coherente, pedagdgica y técnica.

Autoevaluacion
Instrucciones: Responde las siguientes preguntas segiin tu experiencia con el objeto de
aprendizaje.
1. ¢(Los contenidos presentados te ayudaron a comprender mejor los ODS 3, 4 y 13?
o Si, totalmente
o En gran medida
o Regular
o Poco
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o No
2. ¢Las actividades interactivas te motivaron a aprender sobre los ODS?
o Si, fueron muy motivadoras
o Fueron entretenidas
o Neutral
o Poco interesantes
o No me gustaron
3. (Qué elemento multimedia consideras mas util para tu aprendizaje?
o Imagenes generadas con [A
o Audios explicativos
o Narrativas digitales (storytelling)
o Actividades interactivas
o Todos por igual
4. (Consideras que este recurso puede ser usado por otros estudiantes de tu edad?
o Si, definitivamente
o Probablemente

o Talvez
o Probablemente no
o No

5. (Recomendarias este objeto de aprendizaje a tus compaiieros o docentes?
o Si, sin duda

Si

No estoy seguro

Probablemente no

No

o O O O

Segun Taday (2024), los profesores utilizaran la plantilla CODA para evaluar la calidad
del objeto de aprendizaje en el proceso de evaluacion. CODA es una herramienta creada
especificamente para profesores, evaluadores y usuarios del centro de aprendizaje. Esta
herramienta ha sido adoptada por consenso y se caracteriza por su confiabilidad, facilidad de
uso y efectividad. Ademds, CODA se basa en la determinacion de criterios minimos que
provienen de modelos internacionales de calidad y evaluan los elementos didacticos y
tecnologicos del objeto de aprendizaje. Ademas, es simple y facil de implementar incluso para
aquellos con conocimientos y recursos informaticos basicos.

El profesor realiz6 la evaluacion utilizando la plantilla CODA, que define una escala de
calificacion del 1 al 5 (siendo 1 el valor minimo y 5 el valor maximo) para cada criterio. Si no
se puede utilizar un subcriterio, se le asigna la categoria N/A.

El evaluador del Objeto de Aprendizaje fue el docente universitario responsable de la
materia Herramientas de Creacion de Contenidos Digitales en la Carrera de Pedagogia de las
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Ciencias Experimentales Informatica en la Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH).
Por lo tanto, el evaluador dispone de los conocimientos pedagogicos y tecnoldgicos requeridos

para evaluar la coherencia, funcionalidad y calidad del OA elaborado.

Tabla 8 Evaluacion de Calidad del Objeto de Aprendizaje

Evaluacion de Calidad del Objeto de Aprendizaje

i1 | Objetivos y coherencia didactica del objeto de aprendizaje
Notas: E1 OA presenta los objetivos y habilidades, asi como la
informaciéon que necesitan en un formato explicito para que
tanto los profesores como los estudiantes tengan una buena
comprension del camino de aprendizaje. Esta estructura asegura
la consistencia del contenido didactico, garantizando que cada
objetivo esté estrechamente conectado con las necesidades de
su audiencia.

2 Calidad de los contenidos del objeto de aprendizaje

Notas: Eldisefo del contenido asegura que los conceptos clave
y las secciones principales del contenido sean visibles para
facilitar el aprendizaje. Al presentar la informacion, el objeto de
aprendizaje plantea desafios dindmicos con instrucciones
detalladas, todo a un nivel de complejidad estrictamente
ajustado al conocimiento previo de los destinatarios.

<1 | Capacidad de generar reflexion, critica e innovacion

Notas: Este objeto de aprendizaje se centra esencialmente en
fomentar la curiosidad y la reflexividad. En lugar de aceptar
pasivamente los conceptos presentados, se estimula al usuario a
cuestionar las premisas, creando el conocimiento. Este
fenomeno fortalece la capacidad de vincular conocimientos
previos con las nuevas tareas intelectuales que el material
impone al estudiante.

Interactividad y adaptabilidad

Notas: El recurso se diferencia en actividades y contenido para
asegurar que sea académicamente relevante y hasta un punto
que permita a cualquiera de los estudiantes acceder a ¢l de
manera independiente. Esta flexibilidad permite al aprendiz
tener pleno control sobre el aprendizaje y tiene la caracteristica
de crear un objeto que puede ser utilizado en cualquier forma de
ensefianza, convirtiéndolo en una herramienta de ayuda
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importante tanto para las aulas tradicionales como para los
nuevos modelos de aula.

Motivacion

Notas: El recurso utiliza una narrativa visual moderna y
técnicas didacticas, ayudando al estudiante a vincular lo que
acaba de entender con su propia experiencia. El proceso
educativo no esta aislado, sino que es un aspecto esencial para
dar sentido a su entorno

Formato y diseiio

Notas: Su estructura organizativa permite una nomenclatura
logica y una distribucion metddica para asegurar la maxima
retencion. Los materiales son un ecosistema de estudio que
combina elementos graficos, auditivos y de lectura para
diferentes perfiles de asimilacion sin desviar la atencion hacia
otros elementos.

Usabilidad

Notas: La navegacion a través del material tiene un disefio de
ergonomia cognitiva para asegurar un proceso de formacioén sin
fricciones tecnologicas. Las pautas de utilizacion se presentan
claramente, junto con una red de conexiones digitales
rigurosamente verificadas en la que cada direccion web conduce
a su destino.

Accesibilidad

Notas: Se ha configurado un entorno digital que permite una
navegacion e interpretacion faciles, atendiendo las necesidades
de estudiantes con discapacidades sensoriales o motoras.
Ademas de la claridad tipografica, el recurso ofrece alternativas
visuales para cada estimulo y una disposicién de botones que
previene errores al presionar. El esquema de navegacion
resultante crea un flujo l6gicamente coherente, proporcionando
un movimiento suave y sin obstrucciones.

Reusabilidad

Notas: La organizacion por bloques se ha utilizado para
preservar la vida util del recurso, de modo que pueda
desacoplarse y reintegrarse en otros proyectos educativos. Este
enfoque permite una renovacion de datos mas fluida y efectiva.
El OA estda disenado de manera que sea un recurso
independiente del entorno, que puede desplegarse modalidades
sincronicas, asincronicas o combinadas con total estabilidad.
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Interoperabilidad X

Notas: Para tener la maxima accesibilidad técnica, los
materiales se ofrecen en extensiones compatibles con la
mayoria de los dispositivos actuales. E1 OA tiene una estructura
de descripcion técnica basada en el estandar espafiol UNE
LOMES para que otros educadores puedan encontrar facilmente
el recurso. El material estd empaquetado en formatos de
intercambio internacional, garantizando una experiencia de
usuario consistente tanto en modalidades virtuales como en
repositorios institucionales.

4.6 Fase de Publicacion

El material educativo se publicara en un repositorio digital de forma gratuita bajo la
licencia Creative Commons (CC BY-SA 4.0). Se creard un conjunto completo de metadatos
para la busqueda y uso en diversos contextos educativos.

Figura 7 Captura de pantalla de los metadatos

Metadatos

Tipo:
Documento

Titulo:
Vivir, Aprender y Cuidar: Objeto de Aprendizaje sobre ODS 3,4y 13

Descripcidn:

Objeto de aprendizaje interactive creado con EdiLim gue presenta tres
narrativas digitales (storytelling) sobre los Objetvos de Desarrollo
Sostenible: "El Caming de Mateo™ (ODS 2 - Salud y Bienestar), "La Biblioteca
del Mafiana" (OD5 4 - Educacion de Calidad) y "Las Semillas de Ana" (OD5 13
- Accion por el Clima). Disefiado para estudiantes de educacion basica media
(9-12 afios), incluye audios, imagenes generadas con Ay actividades
interactivas de comprensién. Desarrcllado bajo metodologla DICREVOA 2.0,

Palabras clave:
Educacidn, Sostenible, Desarrollo, Objetivos

Idioma:
Espafiol

Rango de edad:
9-12

Autar:
Leonardo Guevara
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Nota: Elaboracion propia
Leonardo Guevara

Figura 8 Captura de licencia

Licencia:
Creative Commons Reconocimiento-NoComercia

Metadatos LOM:

T [y it pR o e = 7T A
Np/iroa. cedia eau.el/alivity_oDjediss /&

[WN]

Nota:

Elaboracién propia
Leonardo Guevara

Enun Repositorio de Objetos de Aprendizaje (ROA), que es una plataforma colaborativa
y social dedicada a la elaboracion y difusion de Recursos Educativos Abiertos (REA), se
presentd el Objeto de Aprendizaje (OA). De esta manera, se garantiza que esté disponible para
cualquier persona interesada en usarlo. Puede acceder a los recursos usando el siguiente vinculo:

https://roa.cedia.edu.ec/zipfiles/3672

Figura 9 Captura de pantalla Objeto de Aprendizaje publicado

cedia|roa BN

Leonardo Guevara
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= Excursiones i Recursos 22 Categorias @ Eventos & Lecciones 0 Siguiendo 0 Seguidores
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Afiadir recurso | | Vivir, Aprender y Cuidar
i | Objeto de Aprendizaje
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cedia

Nota: Elaboracién propia
Leonardo Guevara
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CAPITULO YV
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

La creacion del estado del arte permiti6 identificar una diferencia notable entre el
conocimiento tedrico de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y su implementacion practica
en las aulas de educacion basica media. A diferencia de estudios anteriores que se enfocaron en
campos como el pensamiento l6gico-matematico, esta investigacion detectd una falta particular
de recursos educativos digitales que incorporen estrategias innovadoras como el storytelling
digital para tratar los ODS 3 ,4 y 13, lo cual justifico plenamente la formulacion de la propuesta.

La metodologia DICREVOA 2.0 ha ayudado a organizar el objeto de aprendizaje pedagogica y
tecnoldgicamente. Para ello, ha llevado a una clara coherencia entre los objetivos, el contenido,
las actividades interactivas y la autoevaluacion. Basado en la validacion realizada utilizando la
plantilla CODA por un profesor experto en herramientas de autoria, se puede concluir que la
calidad de los diez factores de calidad evaluados supero los estandares requeridos para los
recursos educativos digitales en este nivel de formacion.

Usando la herramienta EdiLim para combinar narrativas, audios e ilustraciones, el
recurso educativo creado proporcionod un recurso interactivo, atractivo y funcional que hizo uso
de la inteligencia artificial generativa. La validacion fue realizada por un solo evaluador, lo cual
fue una limitacion del estudio. A pesar de estos cambios, la ensefianza convencional de los ODS
se transformd en un método de instruccidon innovador; sin embargo, se necesita mas evidencia
empirica sobre su impacto en la motivacion de los estudiantes y la comprension conceptual en
contextos reales de aula.
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5.2 Recomendaciones

Debe adoptar el método DICREVOA 2.0 y utilizar la plantilla de evaluacion CODA como
estandar base para el desarrollo de Objetos de Aprendizaje. Al usar herramientas como EdiLim,
es importante recopilar metadatos de acuerdo con estandares internacionales como Dublin Core
y exportar el contenido en formato SCORM para asegurar su compatibilidad en plataformas
LMS como Moodle. Ademas, cada fase del desarrollo debe incluir una verificacion clara de los
diez factores de calidad evaluados en este estudio.

Dado que la validacion se llevo a cabo con un tnico evaluador, se sugiere como actividad
futura inmediata realizar una nueva evaluacion del objeto de aprendizaje con un minimo de tres
jueces externos (profesores de informadtica, ciencias naturales y educacion ambiental) y un grupo
piloto de entre quince y veinte estudiantes de educacion basica media. Esta retroalimentacion
multiple facilitara el ajuste de las narrativas digitales, el nivel de dificultad de las actividades
interactivas y los componentes de accesibilidad (especialmente para personas con discapacidad
visual y auditiva), asi como evaluar el impacto real en la motivacion y el aprendizaje autdbnomo,
mejorando asi la propuesta inicial antes de su implementacion a gran escala.

Se recomienda incorporar el objeto de aprendizaje creado como un recurso fundamental en
las unidades curriculares de Ciencias Naturales, Estudios Sociales y Cultura Ambiental,
asegurando su alineacion con los ejes del Plan Natura: Educacion, Innovacion, Sostenibilidad
2030 del Ministerio de Educacion de Ecuador. Para lograr esto, las instituciones deben
implementar programas de capacitacion para docentes sobre el uso de EdiLim y estrategias de
narracion digital, asi como desarrollar repositorios institucionales de Objetos de Aprendizaje
que utilicen licencias Creative Commons (CC BY-SA 4.0), lo que facilitara la adaptacion y
reutilizacion contextualizada de estos recursos en diversas regiones del pais.
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ANEXOS

Anexo 1: Capturas de pantallas de la elaboracion del contenido multimedia del Objeto

de Aprendizaje
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PPeLVRIE

Narrador Story Telling o
Mi voz es la de una narrador en off, que...
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w Redimensionar ¢ Editar v "Vivir, Apre P Compartir

"Vivir, Aprender y Cuidar”
Objeto de Aprendizaje sobre ODS 3, 4y 13 para Educacion Basica Media
Autoria:

Leonardo Josue Guevara Alvarez
Tutor: Mgs. Jorge Silva Castillo
Narrativas:
= " ODS 3- El Camino de Mateo”
= "ODS 4- La Biblioteca del Mafiana"
* "ODS 13- Las Semillas de Ana"
Basado en Objetivos de Desarrollo Sostenible - ONU (Agenda 2030)
Agradecimientos:
Universidad Nacional de Chimborazo
Facultad Ciencias de la Educacion
Carrera Padagogia de I Informatica
Licencia:

Publicacion:
2026 Version 1.0 Formato LIM
Publico: 9-12 afios Recurso abierto
Contacto: Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba, Ecuador
"La educacién cambia a las personas que cambian el mundo™
Paulo Freire

&

3 .
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Audio Historia 2 Audio Historia 3~ Audios Historia_1 agua_act]_ODS3. aguacaenoche a aguafiltrada_actl g aula_act? ODS4j cama_act]_ODS3 computadora_ac
png ct1_0DS13,jpg _ODS13.png Jipg 3. 2_0DS4.jpg

Bl % o S0 A

comunidad_act3 Creditos_Final.pn Diagrama sin e 0DS4, esc_2_0DS3.jpg esc 2 ODS4jpg  esc 2 ODS13.,jpg
_ODS13.jpg g titulo.jpg
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esc_5_0DS13,jpg

d 25 JE -3 £ AW ST

esc 8 ODS4jpg  esc 8 ODS13jpg  esc 9 ODS3jpg  esc 9 ODS4jpg esc_10_0DS3,jpg  esc_10_0DS4,jpg

Nota: En las capturas se evidencia parte del proceso de construccion del contenido multimedia

del Objeto de Aprendizaje, utilizando cada una de las herramientas empleadas.
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Anexo 2: Captura de pantallas del Objeto de Aprendizaje

Unach FEDAGOGIAOE LA

INFORMATICA

_
Inicio
Presentacion

Objetivo de
Aprendizaje

Contenido ODS 3
Contenido ODS 4
Contenido ODS 13
Actividades ODS 3
Actividades ODS 4
Actividades ODS 13

Autoevaluacion

Creditos

Unach i

_—
Inicio
Presentacion

Objetivo de
Aprendizaje

Contenido ODS 3
Contenido ODS 4
Contenido ODS 13
Actividades ODS 3
Actividades ODS 4
Actividades ODS 13
Autoevaluacion

Creditos

Vivir, Aprender y Cuidar

@ OBJETIV:.3S sostenisLe

EDUCACION ACCION
DECADAD 13 PR

L]

Vivir, Aprender y Cuidar

iBIENVENIDOS A UNA AVENTURA DE TRANSFORMACION!

Estimados estudiantes:

Te damos la bienvenida a "Vivir, Aprender y Cuidar", un libro interactivo
especial creado especialmente para ti. Aqui no encontrards lecciones
aburridas ni textos dificiles de entender. En cambio, te invitamos a sumergirte
en tres historias fascinantes sobre jovenes como ti que enfrentan desafios
reales y descubren como cambiar su mundo.

»

o (/= (E)
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Unach ‘misioeu Vivir, Aprender y Cuidar

FORMATICA

) .
Tnicio ,QUE VAS A LOGRAR CON ESTE LIBRO INTERACTIVO?
Presentacion
Soe OBJETIVO GENERAL
PR Al finalizar este libro interactivo, aplicards los principios de tres ODS
Contenido ODS 4 (3, 4y 13) a tu vida cotidiana a través de narrativas y actividades
Contenido ODS 13 digi'rcles.
Actividades ODS 3

Actividades ODS 4 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Actividades ODS 13 Con "El Camino de Mateo" (ODS 3):
Identificardas habitos saludables (alimentacion, ejercicio, descanso)

Autoevaluacion

Creditos z v
para mejorar tfu rendimiento escolar.
| ovascriptuiMaattora) |
Unach :misiioens Vivir, Aprender y Cuidar
)
Inicio

"EL CAMINO DE
MATEO"

Mateo despertd cansado,
como todos los dias. Su
mochila pesaba mas que
nunca. En el espejo del
bafio, vio unas ojeras

NaoM/L1Irac

Presentacion

Objetivo de
Aprendizaje

Contenido ODS 3
Contenido ODS 4
Contenido ODS 13
Actividades ODS 3
Actividades ODS 4
Actividades ODS 13
Autoevaluacion

Creditos




Unach issiieen

Vivir, Aprender y Cuidar

_
Inicio
Presentacion

Objetivo de
Aprendizaje

Contenido ODS 3
Contenido ODS 4
Contenido ODS 13
Actividades ODS 3
Actividades ODS 4
Actividades ODS 13
Autoevaluacion

Creditos

"LA BIBLIOTECA DEL

 MANANA"

. Por qué debemos
memorizar fechas si no
entendemos por qué
pasaron las cosas?

f La pregunta de Valeria

cnniedA flatanda en el

INFORMATICA

Vivir, Aprender y Cuidar

e
Inicio
Presentacion

Objetivo de
Aprendizaje

Contenido ODS 3
Contenido ODS 4
Contenido ODS 13
Actividades ODS 3
Actividades ODS 4
Actividades ODS 13
Autoevaluacion

Creditos

"LAS SEMILLAS DE
ANA"

Las lluvias torrenciales
arrastraron la tierra
negra del jardin de la
abuela de Ana. Los
arboles jovenes que

hahian nlantfadn an
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) EdiLIM v5.64 [ods]

= (] X

& nuevo Q? Abrir @Propiédadés '@Guardarm’@ Exportar ' Paginas Importar l ? ‘ X

Recursos

Ordenar Imagenes

aguacaenoche_a
cama_actl_ODS:
celular_act1_oODS
computadora_act
comunidad_act3_
cre.png
Creditos_Final.pn
esc_1_0ODS13.jpc
esc_1_0ODS3.jpg
esc_1_0ODS4.jpg
esc_10_ODS13.jp
esc_10_0ODS3.jpc
esc_10_0DS4.jpc
esc_2_0DS13.jpc
esc_2_0DS3.jpg
esc_2_0DS4.jpg
esc_3_0DS13.jpc
esc_3_0DS3.jpg

Xpe O

ElOrdenar cronolégicamente los cambios de Mateo en base a la narrativa

I~ Libre

Nota: Se evidencia parte de la estructura final del Objeto de Aprendizaje,

Autoevaluacion

P
segun tu experiencia con el objeto de aprendizaje.

il.com Cambiar cuenta &

E3 Nocompartido

* Indica gue la pregunta es obligatoria

¢Los contenidos presentados te ayudaron a comprender mejor los 0DS 3,4y 132
() si, totalmente

(©) Engranmedida

() Regular

() Poco

¢las actividades interactivas te motivaron a aprender sobre los 0DS? *

() i, fueron muy motivadoras

() Fueron entretenidas

composicion que este debe presentar.

en funcion de la
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Anexo 3: Capturas de pantalla del proceso de publicacion del Objeto de Aprendizaje

cedia | ROA - Q Inicia sesion

Nombre

[ guevarhajr009@gmail.com ]
Email

guevarhajr009@gmail.com ]
c

Confirmar contrasefia

Ocupadén

Educacion v]
Institucién educativa

UNACH ( Universidad Nacional de Chimborazo) V]

Areas de Interés

 niornstc ] 005 ] g e |
E de interés ]

eas

[<l acesto las condiciones de Uso de ROA

cedia|roa BN

Leonardo Guevara

Ocupacion Educacion

£ Excursiones | Recursos 58 Categorfas @M Eventos & Lecciones 0 Siguiendo 0 Seguidores

ar - # Modificacién ~

cedia

Nota: Se realizo el respectivo registro de usuario para poder acceder al repositorio.
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Sube videos, imagenes y otros recursos

Selecciona el tipo de contenido que subiras

& Documentos/Videos/Audios

[Selcdonar archivo] Narrativas._0DS 200

% Enlaces (URLs)
¢/> Embed (Cédigo HTML)
Identifica tu recurso

Titulo

Vivir, Aprender y Cuidar: Objeto de Aprendizaje sobre ODS 3,4y 13

Descripcién

Objeto de aprendizaje interactivo creado con EdiLim que presenta
tres narrativas digitales (storytelling) sobre los Objetivos de
Desarrollo Sostenible: "El Camino de Mateo™ (ODS 3 - Salud y
Bienestar), "La Biblioteca del Mafiana” (ODS 4 - Educacion de
Calidad) y "Las Semillas de Ana” (ODS 13 - Accién por el Clima).
Disefiado para estudiantes de educacion basica media (9-12 afios),
incluye audios, imagenes generadas con |A y actividades interactivas
de comprension. Desarrollado bajo metodologia DICREVOA 2.0.

Etiquetas

Etiquetas
onrvos ] esaro | sosunti | acacon]

[Mad\ret\quelas

Escoge un avatar

Portada_Principal prg

Idioma
Independiente del idioma v

Edad recomendada

9 12
Licencia

[creative commons Reconocimiento-NoComercial ~]

Area de Conocimiento
[dministracien, Negocios y Legislacion ~]|

Soy el autor de este recurso,

Autor

[Lennardo Guevara ]

Atribuir a:

[ Leonardo Guevara (http://roa.cedia.edu.ec/users/leonardo-guevara) ]

Nota: En este apartado se procedié a completar los identificadores del recurso, necesarios para

la carga del objeto de aprendizaje en el repositorio.
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Anexo 4: Captura de pantalla de los Metadatos del Objeto de Aprendizaje

Metadatos

Tipo:
Documento

Titulo:
Vivir, Aprender y Cuidar: Objeto de Aprendizaje sobre ODS 3, 4y 13

Descripcion:

Objeto de aprendizaje interactivo creado con EdiLim que presenta tres
narrativas digitales (storytelling) sobre los Objetivos de Desarrollo
Sostenible: "El Camino de Mateo” (ODS 3 - Salud y Bienestar), "La Biblioteca
del Mafiana" (ODS 4 - Educacidn de Calidad) y "Las Semillas de Ana" (OD5 13
- Accion por el Clima). Disefiado para estudiantes de educacion basica media
(9-12 afios), incluye audios, imagenes generadas con IA Yy actividades
interactivas de comprension. Desarrollado bajo metodologia DICREVOA 2.0.

Palabras clave:
Educacion, Sostenible, Desarrollo, Objetivos

Idioma:
Espafiol

Rango de edad:
9-12

Aurtor:

Leonardo Guevara

Licencia:
Creative Commons Reconocimiento-NoComerdial

Metadatos LOM:
http://roa.cedia.edu.ec/activity_objects/7743/metadata.xml

Anexo 5: Manual de acceso a los Objetos de Aprendizaje

A continuacion, se detallan los pasos para acceder de manera sencilla y eficiente a los Objetos
de Aprendizaje disponibles en el repositorio:

* Acceso al OA:

Para acceder al Objeto de Aprendizaje (OA), se debe ingresar al siguiente enlace:

https://roa.cedia.edu.ec/zipfiles/3672

* Descarga y ejecucion:
Una vez dentro del enlace, se debe hacer clic en la opcion “Descargar”, lo que permitira
obtener un archivo en formato .zip.

Posteriormente, se deben seguir los siguientes pasos:
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https://roa.cedia.edu.ec/zipfiles/3672

e Descomprimir el archivo .zip descargado.
o Ingresar a la carpeta descomprimida.
e Ejecutar el archivo con extension .html utilizando un navegador web, como Google
Chrome, Mozilla Firefox o Microsoft Edge.
Importante:
No se debe mover ni modificar ninguna de las carpetas o archivos contenidos dentro de la
carpeta principal, ya que esto puede afectar el correcto funcionamiento del Objeto de

Aprendizaje.

cedia|roa EXEN

s

Informacion

Almacenamiento y recuperaci6n de

0@

Introduccion y definiciones sobre
Internet

Dl2@

EInformacién (£ Editar * Compartir & Descargar ™ Spam @
- Maodulo 3: Creacion y gestién de
T— A . N PR videos educativos
Vivir, Aprender y Cuidar: Objeto de Aprendizaje sobre ODS 3,4y 13
" 1476 @
‘ Leanerso Guevere e ——
Erestu
& Descripcién  Objeto de sprendizaje Interactivo creado con EdILim que presenta tres narrativas p] Matematica Sto. EGB
digeal o5 e Desamoilo SostenIDie: '8l Caming e
mate . "La Bidlioteca del Maflana" (DS 4 - Edutacion de
calld 2" (ODS 12 - Accion por & Clima). Disefiado para .
estudiantes de educacion bdsica media (8-12 afios). Incluye audios, . -
e g vatemauca oo, G
Autor L. vara
S @

Licencia

Atribulr a

Creative Commons Reconacimiento-MoComercial

Leonardo Guevara (NTp-//roa cedia edu £6/USers/IEonardo-guevars)

I \Matematica 3ro. EGB
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