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A. DATOS GENERALES DEL PROYECTO

A.l. Titulo del Proyecto: Objetos de aprendizaje (OA) en la ensefianza escolar




Centro o Grupo de investigacion / Facultad: Arquitectura y construccion

Duracion del proyecto: 1 afio

Presupuesto financiado por Universidad Indoamérica: $3000

Presupuesto financiado con fondos externos: $0.00

Presupuesto total del proyecto: $3000

Investigador acreditado SENESCYT: No

A.6. Equipo de trabajo:

N° | Nombre del | Documento Rol en el proyecto Afiliacion
participante deidentidad institucional
1 Paulina  Magally | 1803318771 Coordinador del | Carrera de disefio UTI
Amaluisa Renddn proyecto
2 | Maria  Giovanna | 1801953579 Docente de apoyo Facultad de
Nufez Torres arquitectura y
construccion UTI
3 | Carlos Aguayza 1803667227 Docente de apoyo Carrera de disefio UTI
4 Martin Monar Docente de apoyo Facultad de ingenieria
en sistemas UTA
5 | Maria Belén | 0605620574 Estudiante Universidad
Castillo Indoamérica
6 | Doménica Estudiante Universidad
Mayorga Indoamérica
A.2. Areas de conocimiento UNESCO (campo amplio)
Educacién
Artes y humanidades X

Ciencias sociales, periodismo, informacion y derecho

Administracion

Ciencias naturales, matematicas y estadisticas




Tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) X

Ingenieria, industria y construccion

Agricultura, silvicultura, pesca y veterinaria

Salud y bienestar

Servicios

A.3. Lineas de investigacién

Linea 4. Disciplinas proyectuales, educacion y comunicacién (DIPEC)

B. DESARROLLO DE LA PROPUESTA
B.1. RESUMEN

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién estan transformando la
educacion. El presente proyecto tiene como objetivo desarrollar Objetos de
Aprendizaje (OA) como recurso para mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje
de los nifios y nifias en etapa escolar. El desarrollo de los Objetos de Aprendizaje
se basa en la metodologia DICREVOA 2.0, que consta de 5 pasos: Analisis, Disefio,
Implementacion, Evaluacion y Publicacion. Se aplican los requerimientos tanto
técnicos y pedagoégicos, para direccionar al Objeto de Aprendizaje y las
necesidades de los estudiantes. En conclusion, el desarrollo de los Objetos de
Aprendizaje (OA) permitira motivar a los nifios y mejorar su aprendizaje de una

forma ladica utilizando recursos tecnoldgicos.

B.2. PALABRAS CLAVES

Objeto de Aprendizaje, ensefianza escolar, repositorio objetos de aprendizaje,
metadatos, DICREVOA 2.0.

B.3. ESTADO DEL ARTE

En los dltimos afos, ha existido un progreso significativo en el desarrollo de Objetos de
Aprendizaje (OA) para la etapa escolar y en diferentes ambitos, lo cual ha resultado
beneficioso para la educacién. Segun Nuafiez (2006), los Objetos de Aprendizaje son
actualmente una herramienta de gran utilidad para respaldar el proceso de aprendizaje.
Estos objetos pueden ser reutilizados en diversas aplicaciones tantas veces como sea

necesario y en diferentes entornos educativos. Las ventajas y caracteristicas de los



Objetos de Aprendizaje provocaran un cambio en la forma en que se abordan las futuras

iniciativas relacionadas con estas tematicas.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han surgido como un agente
de cambio poderoso, gracias a su capacidad de transformacion en términos de ambientes,
condiciones, métodos y materiales didacticos, permitiendo la aparicion de nuevos
enfoques pedagdgicos en la escuela. Estos enfoques se refieren a los contenidos del
curriculo, el papel del maestro y los entornos de aprendizaje ofrecidos al estudiante.

Sin embargo, hacer uso de las TIC no implica simplemente seguir utilizando el método de
ensefianza tradicional y usar una computadora como medio de transmision. Como sefiala
Ferreiro (2000), no se trata de incorporar lo nuevo en lo antiguo ni de continuar haciendo
lo mismo. La diferencia esta en la innovacion, aprovechando los avances de la pedagogia
y la psicologia modernas, asi como las nuevas tecnologias. En este sentido, la
interdisciplinariedad se vuelve fundamental para desarrollar un modelo éptimo que

asegure el proceso de ensefianza-aprendizaje del estudiante (Herrera Batista, 2001).

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) son herramientas teorico-
conceptuales, asi como medios y canales que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan
y presentan informacion en diversas formas. A lo largo del tiempo, los medios tecnhol6gicos
han experimentado una evolucion, desde el telégrafo 6ptico, el teléfono fijo, los celulares
y la television, hasta llegar a la computadora y la Internet en la era actual. El uso de las
TIC representa un cambio significativo en la sociedad y, a largo plazo, impacta la
educacion, las relaciones interpersonales y la forma en que se difunde y se genera

conocimiento (Gémez, 2008).

Existen varias dificultades al tratar de integrar de manera efectiva las TIC en el plan de
estudios educativos en todos los niveles, siendo especialmente notable en la educacién

escolar.

Estudios realizados por Exposito (2010) evidencian logros positivos al emplear las TIC de
manera adecuada en la etapa de educacion elemental en el entorno educativo, lo que se
refleja en un mejor rendimiento en las actividades y en el estimulo incrementado de los

estudiantes.

Asimismo, Ramirez (2011) dirigi6 la elaboracion de un libro que incluye distintos estudios
practicos relacionados con la iniciativa titulada "Knowledge hub (KHub-12) para la
educacion primaria. El propésito de este proyecto consisti6 en ampliar una coleccién
organizada y catalogada de Recursos Educativos Abiertos destinados a la educacion
primaria en México, América Latina y otras partes del mundo. Se llevo a cabo una

colaboracion entre diversas instituciones, involucrando a docentes e investigadores del



nivel de educacion basica. El objetivo era respaldar la mejora de los métodos educativos

y simultdneamente contribuir a cerrar la brecha digital.

Celaya et alt. (2009) describen el proceso de apropiacion tecnolégica en profesores que
incorporan recursos educativos abiertos y OA. Por su parte, Valenzuela y Ramirez (2010)
investigaron el proceso de adopcién de las competencias requeridas por los docentes en
la sociedad del conocimiento y desarrollaron objetos de aprendizaje abiertos. Se puede
concluir sobre los trabajos que, tanto los REA como los OA son recursos digitales que
apoyan el proceso de ensefianza aprendizaje.

Por otra parte, Espinosa et alt., (2017) en su estudio denominado “La incidencia de los
Objetos de Aprendizaje interactivos en el aprendizaje de las matematicas basicas, en
Colombia”, llega a la conclusion de que la utilizacion de herramientas digitales, como los
Objetos de Aprendizaje (OA), tiene el potencial de elevar el rendimiento académico en el
campo de las matematicas. Sin embargo, esto demanda transformaciones en los métodos
de ensefanza de los educadores, junto con la necesidad de fortalecer estos cambios a

partir de las lecciones aprendidas.

Asi mismo, Sanchez (2006) llevé a cabo un estudio en Espafia sobre los habitos de lectura
y la promocién de la lectura mediante tecnologia de los objetos de aprendizaje (TIC). Se
encuesto a una muestra de 100 personas a través de un enlace en su correo electrénico,
y estos resultados representaron a usuarios de internet con edades comprendidas entre
los 18 y los 50 afios. El 83% afirmé que leian a través de internet, mientras que el 56%
estuvo de acuerdo en la necesidad de dedicar mas tiempo a la lectura. Ademas, el 59%
afirmé leer mas por internet y el 43% dijo haber leido mas que antes. Estos hallazgos
sugieren gue la lectura puede fortalecerse a través de las caracteristicas que ofrece el

internet y los objetos de aprendizaje.

Por dltimo, un estudio realizado por Meléndez et al. (2012), estableci6 como objetivo
identificar los elementos clave que definen la calidad de un Objeto de Aprendizaje abierto
destinado a la formacién docente, con el propdésito de desarrollar competencias de
pensamiento critico para un desempefio efectivo en una sociedad basada en el
conocimiento. Segun las conclusiones de Meléndez, resulta factible aprovechar las
ventajas de las tecnologias de la informacion para la formacién docente y promover
habilidades de pensamiento, lo que implica maximizar los beneficios del modelo de
autoaprendizaje con el respaldo de los Objetos de Aprendizaje. No obstante, es

fundamental que se otorgue una seria consideracion a la calidad de estos recursos.

B.4. PROBLEMATICA



El avance tecnolégico ha posibilitado que la tecnologia se involucre de manera fluida en
la mejora de aspectos sociales, culturales y econdmicos. Un ejemplo de ello es la inclusién
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) en el ambito educativo. La
tecnologia ha logrado convertirse en un recurso esencial para ampliar y mejorar la
educaciéon, mostrando una mayor efectividad en la construccién y transmision del

conocimiento (Callejas Cuervo, 2011).

En el contexto académico, la tecnologia ha desempefiado un papel fundamental al
respaldar la realizacibn de actividades de ensefianza, aunque se reconoce que Ssu

incorporacién en las labores educativas demanda una preparacion previa.

De acuerdo con Valverde (2010), Las formas efectivas de incorporar tecnologias de
informacién y comunicacién (TIC) en las practicas educativas adecuadas involucran pasos
como comprender los principios y procesos de las TIC, disefiar enfoques didacticos
basados en el constructivismo, familiarizarse con los obstaculos tipicos que enfrentan los
estudiantes y determinar cémo las TIC pueden contribuir a superarlos, ademas de poseer
un entendimiento previo sobre la formacion de los alumnos. En el mismo sentido, Correa y
Martinez (2010) indican que lo primordial en la educacion no es la tecnologia en su forma
intrinseca, sino mas bien la excelencia de los métodos de ensefianza-aprendizaje y la

cohesidén de las acciones programaticas.

Por otra parte y siendo conciente del quehacer docente para Mufioz et alt. (2006) la pérdida
de conocimiento es una cuestion habitual en ciertas instituciones educativas, debido a que
cuando ciertos profesores dejan de formar parte de estas, se llevan consigo todo su
conocimiento adquirido. Esto nos hace considerar la relevancia y urgencia de establecer
un depdsito de recursos educativos que facilite su intercambio, asi como el uso y
aprovechamiento nuevamente por parte de los educadores dentro de la comunidad

universitaria.

Los conjuntos de objetos de aprendizaje pueden ser aprovechados por educadores que
encuentran, en un sistema en red compartido, recursos aplicables en sus cursos,
enfocados en un tema especifico. Estos recursos son auténomos y contienen la
informacion necesaria para lograr un objetivo de aprendizaje. Aunque muchos de los
materiales educativos digitales producidos en México podrian encajar en la categoria de
objetos de aprendizaje, no fueron creados con ese proposito, ya que no se disefiaron para
ser utilizados y reutilizados en diferentes contextos, lo cual es una caracteristica esencial

de los objetos de aprendizaje dentro de una coleccion (Chan, 2002).

Se haidentificado la necesidad de sensibilizar a todos los educadores sobre la importancia

de crear materiales educativos que sean compatibles con los principios del paradigma de



objetos de aprendizaje. Esta consideracion es fundamental debido a la existencia actual
de numerosos esfuerzos individuales con creaciones muy valiosas que carecen de la
posibilidad de ser compartidas. En muchos casos, esto se debe a una actitud de reticencia
por parte de los docentes a permitir la utilizacion de los productos que han creado. Esto
puede estar relacionado con preocupaciones legales vinculadas a los derechos de autor o
con el temor de que sus ideas sean apropiadas por otros (Rosanigo, 2011).

B.5. JUSTIFICACION

La importancia del desarrollo y utilizacién de objetos de aprendizaje (OA) para promover
y mejorar las habilidades de aprendizaje durante la etapa escolar, es un aspecto
fundamental en la evolucién académica y personal de los estudiantes, ya que les permite

adquirir conocimientos, fomentar habilidades cognitivas y pensar criticamente.

Los objetos de aprendizaje son recursos digitales interactivos y personalizados que se
utilizan en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos objetos pueden presentar
informacién de manera atractiva y estimulante, utilizando diversos formatos, como texto,
imagenes, audio y video. Ademas, los OA pueden adaptarse a las necesidades
individuales de los nifios, permitiendo un aprendizaje mas personalizado y centrado en el

estudiante.

Por una parte los OA pueden proporcionar a los nifios oportunidades de aprendizaje mas
interactivas, significativas y motivadoras, facilitando el desarrollo de habilidades de lectura
critica, andlisis y reflexién. Ademas, la investigacion y la implementacion de OA pueden
ayudar a los docentes a enriquecer sus estrategias de ensefianza, brindandoles
herramientas adicionales para abordar las necesidades y diversidad de los estudiantes. Al
mismo tiempo, se pueden explorar los efectos de los OA en el rendimiento académico de

los nifios.

B.6. MARCO CONCEPTUAL

La ensefianza escolar

En la actualidad, el proceso de ensefianza-aprendizaje tiene como objetivo fundamental
contribuir a la formacion integral del estudiante, logrando los objetivos tanto instructivos
como educativos. En la educacion, histéricamente, los profesores han asumido un rol
predominante al transmitir sus conocimientos. Sin embargo, con el tiempo, los

estudiantes han adquirido un papel més participativo y activo en su propio proceso de



formacion, mientras que los profesores han modificado su enfoque para asumir un papel

menos directivo y mas facilitador en la educacion (Rosell Puig W, 2009).

La direccién del proceso de ensefanza-aprendizaje apunta a la adquisicion de conocimientos,
pero especialmente, debe tener como meta que el estudiante desarrolle habilidades y
estrategias para desenvolverse efectivamente en diversas situaciones de aprendizaje.
Este proceso involucra a individuos que se conectan de manera estrecha: por un lado,
el profesor que posee el conocimiento y la capacidad para ensefiar; y por otro lado, el
estudiante que aun desconoce y tiene la capacidad de aprender (Almenara, 2010);
(Margués, 2011).

Para llevar a cabo este proceso, resulta esencial emplear distintos métodos o herramientas,
también conocidos como medios de instruccién. Algunos de estos medios requieren de
dispositivos dptico-mecdénicos, mientras que otros respaldan la presentacion oral. Estos
medios de instruccién pueden clasificarse de manera amplia en categorias como
percepcion directa, imagenes estéticas y en movimiento, sonido, situaciones reales y
simulacion, ademas de aquellos que hacen uso de tecnologias de la informacion vy

comunicacion (TIC).

La eleccion del recurso mas adecuado para el proceso de aprendizaje variara en funcién de
los objetivos establecidos, los métodos de ensefianza aplicados, la estructura
organizativa de la instruccion, las capacidades y restricciones existentes, el nivel de los
estudiantes, la cantidad de participantes y el nivel de competencia del educador. Esta
competencia del educador comprende su nivel de conocimiento, experiencia en el

campo profesional y dominio de los aspectos psicopedagdgicos y de comunicacion

La entrada de las nuevas tecnologias en todos los ambitos de la sociedad no ha omitido el
ambito educativo en ninguno de sus niveles, aunque su incorporacion al entorno docente
haya tomado varios afios en concretarse. Esta presencia en las aulas se materializa en
forma de computadoras para estudiantes y profesores, asi como en el uso de pizarras
digitales y sistemas de gestion del aprendizaje. Todo esto ha llevado a la necesidad de
desarrollar nuevos medios de transferencia de conocimiento que se adapten a las
nuevas herramientas en el aula, con un enfoque mas visual que permita la interaccion
del alumno, tanto en términos de autoevaluacion como en la adaptacion de la velocidad
y el itinerario del aprendizaje para un aprovechamiento mas efectivo (Poveda Polo,
2011).

Los objetos de aprendizaje



Los objetos de aprendizaje se han convertido en una opcion popular para la creacion de
contenidos educativos digitales, sin embargo, su disefio implica procesos complejos. En
el &mbito educativo, los Objetos de Aprendizaje se consideran una tendencia importante
en el uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) para la educacion
(Diez-Martinez, 2020).

Para Astudillo (2011) los objetos de aprendizaje se definen como:

“Una unidad didictica digital diselada para alcanzar un objetivo de aprendizaje simple, y para
ser reutilizada en diferentes Entornos Virtuales de Ensetanza y Aprendizaje, y en
distintos contextos de aprendizaje. Debe contar, ademis, con metadatos que propicien

su localizacion y permitan abordar su contextualizacion”.

Esta definicion busca resaltar los elementos clave de los Objetos de Aprendizaje (OA), como
su cardcter reutilizable, su formato digital, su intencionalidad pedagdgica y la presencia
de metadatos. Ademas, tiene como objetivo proporcionar pautas sobre como deberia
ser la estructura de un OA. Al mismo tiempo, pretende ser una definicion pragmatica
gue pueda utilizarse como guia en el disefio de los OA, y brindar un marco de referencia

claro para identificar qué es y qué no es un OA de manera precisa.

Con respecto a los objetos de aprendizaje el Ministerio de Educacién Nacional de Colombia
(MEN), los define como un material estructurado de manera significativa, con un
propésito educativo y que sea accesible como recurso digital a través de Internet.
Ademas, el objeto de aprendizaje debe incluir una ficha de registro o0 metadato, que
consiste en una lista de atributos que describen el uso potencial del objeto, facilitando

su clasificacion y intercambio (Aprende, 2005).

A nivel internacional y con una definicibn mas precisa, un Objeto de Aprendizaje se refiere a
cualquier entidad, ya sea digital o no, que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada

para respaldar el aprendizaje mediante el uso de tecnologia (IEEE, 2002).

Importancia de los objetos de aprendizaje

La tecnologia y la educacién han avanzado de manera simultdnea y colaborativa, como
sefialan (Cabrera, 2021). Desde hace mucho tiempo, las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC) se han utilizado en la educacion, no solo en las aulas, sino
también en otros entornos alternativos como la radio, la television, los videos y los

materiales didacticos. En la actualidad, tenemos acceso a una amplia variedad de



dispositivos tecnoldgicos que respaldan el proceso educativo, y toda la informacion que

se desea esta a solo unos clics de distancia.

De esta manera, las tecnologias de la informacion y la comunicacion desempefian un papel
fundamental en la educacién, no solo como un recurso de apoyo, sino también como
una herramienta para mejorar y actualizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por lo
tanto, es crucial integrar las TIC en este proceso, tal como sefialan Cabrera y Araya
(2021), al resaltar la importancia de los Objetos de Aprendizaje (OA): Los Objetos de
Aprendizaje (OA) han adquirido un rol destacado como elementos enriquecedores de
contenidos desde la interseccion del conocimiento pedagogico y tecnoldgico. Estos
objetos administran los procesos de aprendizaje y contribuyen a la ampliacion de los
entornos educativos.

Clasificacién de los objetos de aprendizaje
La clasificaciéon presentada por Cuervo y otros autores (2011), argumenta lo siguiente:

* Objetos de instruccién: Estos objetos tienen como propdsito brindar apoyo al proceso de

aprendizaje, donde el aprendiz desempefia un papel mas pasivo.

* Objetos de colaboracion: Estos objetos son desarrollados para facilitar la comunicaciéon y

la colaboracién en entornos de aprendizaje colaborativo.

* Objetos de practica: Estos objetos se centran en el autoaprendizaje, fomentando una alta

interaccion por parte del aprendiz.

* Objetos de evaluacidn: Estos objetos tienen como funcién principal determinar el nivel de

conocimiento adquirido por el aprendiz.



B.7. OBJETIVOS

Objetivo General

Resultado

Desarrollar objetos de aprendizaje como
recurso para facilitar los procesos de

ensefianza en los nifios de etapa escolar.

facilitar los

Objetos de aprendizaje para
procesos de

ensefanza en los nifos de

aprendizaje interactivos y

adaptados a las necesidades

implementacion

Caso de estudio Unidad educativa etapa escolar. Caso de
Indoamérica. estudio Unidad educativa
Indoamérica.
N° | Objetivos Especificos Resultado Porcentaje
1 | Analizar los objetos de 25%
aprendizaje para la ensefianza Informe de categorizacion y
escolar. andlisis de objetos de
aprendizaje para la
ensefianza escolar.
2 | Identificar las necesidades del 25%
proceso de ensefianza
aprendizaje de acuerdo a los
. _ Informe resultados de
objetivos formativos del . e
necesidades y caracteristicas
curriculo de educacion escolar | de los nifios.
de los nifios de la Unidad
Educativa Indoamérica.
3 | Desarrollar objetos de Objetos de aprendizaje e | 50%




de los nifios de la Unidad
Educativa Indoamérica,
aplicando la metodologia
DICREVOA.

Total $100

B.8. METODOLOGIA

El proyecto actual se llevara a cabo mediante una investigacion aplicada y documental.
Segun J. Lozada (2014), la investigacién aplicada implica convertir el conocimiento tedrico
proveniente de la investigacion basica en conceptos, prototipos y productos. De manera
consecutiva, esta investigacion aplicada tiene un impacto indirecto en el mejoramiento del
nivel de vida de la poblacién. Por otro lado, la investigacion documental, segin Tancara Q
(1993), se refiere a una serie de técnicas y métodos para buscar, procesar y almacenar
informacién contenida en documentos. En primer lugar, implica la representacion coherente
de la informacion existente, mientras que en segundo lugar se enfoca en la creacién de
nuevo conocimiento argumentado de manera sistematica y suficiente en un documento

cientifico.

El enfoque metodoldgico propuesto por Maldonado Mahauad y otros autores (2017)
presenta cinco fases que marcaran el camino a seguir para la implementacién de los
Objetos de Aprendizaje (OA). Esta metodologia se basa en la recopilacién y estudio de 19
metodologias ampliamente utilizadas en Iberoamérica para el disefio y creacion de
materiales educativos digitales. El propésito de estas fases es proporcionar orientacién al
docente en el disefio de los OA, brindando directrices que le permitan tomar decisiones
importantes en relacién con la planificacién del proceso de aprendizaje a través del objeto

gue se pretende desarrollar.

La imagen que se muestra a continuacion representa las etapas propuestas por esta

metodologia:

Figura 1.

Fases de DICREVOA 2.0
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Implementacion

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

Tabla 1

Anélisis de las necesidades del Objeto de Aprendizaje

MATRIZ DE NECESIDADES

Tema del OA

Identificar el tema

Descripcién de Objeto de Aprendizaje

Descripcién textual del contenido

Nivel

Identificar el nivel educativo de la poblacion
destinatarios (Primaria, Secundaria, Grado,
Posgrado, otros).

Perfil del estudiante

El andlisis de necesidades para determinar la
etapa del perfil del estudiante se profundizara
mediante el uso de herramienta cualitativas.

Establecer el perfil del estudiante en términos
de estilos de aprendizaje, si el Objeto de
aprendizaje favorece o 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 utilizara 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 moviles, plugins necesarios, etc.

Fase de Disefno




Durante esta etapa, se lleva a cabo el disefio del Objeto de Aprendizaje (OA) teniendo en cuenta tanto la perspectiva
tecnoldgica como la educativa. Se abordan aspectos relacionados con el disefio instruccional y el disefio multimedia.
Maldonado Mahauad y otros autores (2017) sugieren seguir una plantilla especifica que describe detalladamente
cada uno de los componentes y como completarlos. Este proceso es considerado como obligatorio en esta etapa

del desarrollo del OA. En la tabla 2 se muestra la plantilla que recomienda Maldonado Mahauad et al. (2017):

Tabla 2

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

4 Actividades

5 Autoevaluacion

DISENO MULTIMEDIAL

1 Disefio de la interfaz

2 Estructura de las pantallas

3 Navegacion

Nota: Maldonado Mahauad et al. (2017)
Fase de implementacion

Durante esta etapa, se utiliza herramientas informaticas para construir la estructura del Objeto de Aprendizaje (OA)
que fue disefiada en la fase anterior. Se recomienda utilizar herramientas de autor que permitan componer cada
uno de los elementos contemplados en el disefio, como por ejemplo, eXelLearning. Esta herramienta de autor puede
ser utilizada para desarrollar la estructura del OA, segun lo sefalado por Maldonado Mahauad y otros autores

(2017).



La Tabla 3 muestra una seleccidon de programas informaticos (software) que pueden ser empleados para presentar

informacioén, crear actividades, generar evaluaciones, entre otras funciones.

Tabla 3

Herramientas de autor

HERRAMIENTAS DE AUTOR

Nombre Descripcién

Edilim: es una herramienta gratuita de edicién de
— Libros Interactivos Multimedia (LIM) que posibilita la
Iln] creacién de materiales educativos para la Web. Los

materiales creados con Edilim se denominan libros, y
las actividades se refieren a las paginas. Cada libro

https://www.educalim.com/cin [tiene la capacidad de incluir multiples paginas.
icio.htm

2 Ardora: es una herramienta gratuita que no requiere
una licencia comercial. Se trata de una aplicacion
informéatica disefiada para docentes, que les permite
crear facilmente sus propios contenidos web sin
necesidad de poseer conocimientos técnicos en
disefio o programacién web.

Con Ardora, los usuarios pueden generar mas de 35
tipos de actividades diferentes, como crucigramas,
sopas de letras, completar, paneles graficos,
simetrias, esquemas, entre otros. Ademas, ofrece
mas de 10 tipos de paginas multimedia, como
galerias, panoramicas o zooms de imagenes,
reproductores de archivos mp3 o mp4, y mas.
eXeLearning. es una herramienta de cédigo abierto
que simplifica la creacion de materiales educativos
sin requerir conocimientos avanzados de HTML o
XML. Esta aplicacion, compatible con diferentes
https://exelearning.net/ plataformas, permite utilizar arboles de contenido,
elementos multimedia y actividades interactivas de
autoevaluacién. Ademas, facilita la exportacion del
contenido generado a diversos formatos como HTML,
SCORM, IMS, entre otros.



https://www.educalim.com/cinicio.htm
https://www.educalim.com/cinicio.htm
http://webardora.net/
https://exelearning.net/

Jclic. es un conjunto de aplicaciones informaticas
disefiadas para crear una variedad de actividades
educativas, como rompecabezas, asociaciones,
ejercicios de texto y palabras cruzadas. Estas
actividades generalmente se presentan
empaquetadas en proyectos. Un proyecto consiste
en un conjunto de actividades y una o mas
secuencias que indican el orden en el que se deben
mostrar.

Jclic es la evolucién de Clic, una aplicacion utilizada
por educadores en diversos paises desde 1992 para
crear actividades didacticas para sus alumnos. Jclic
estd desarrollado en la plataforma Java y es un
proyecto de cédigo abierto que puede ser utilizado en
diferentes entornos y sistemas operativos.

Camtasia Studio. Es una herramienta que esta
disponible a través de un licenciamiento comercial.
Es un programa disefiado para grabar la actividad en
la pantalla del ordenador, lo que permite crear
presentaciones y tutoriales visuales.

Las presentaciones visuales suelen ser mas
atractivas que las basadas Unicamente en texto. Con
este software, es posible generar presentaciones
visuales de manera sencilla y conveniente. Tan solo
se requiere presionar un botén para iniciar la
grabacion de los eventos que ocurren en la pantalla
del ordenador.

+ 0
clic
https://clic.xtec.cat/esl/jclic/
5
E https://www.techsmith.es
6
https://hotpot.uvic.ca/

Hot Potatoes: es un conjunto de seis herramientas de
autor desarrolladas por el equipo de Investigacion y
Desarrollo del Laboratorio CALL de la Universidad de
Victoria. Estas herramientas permiten crear ejercicios
interactivos basados en paginas web en seis tipos
diferentes. La interactividad de los ejercicios se logra
mediante el uso de JavaScript, que es un lenguaje de
programacion utilizado en paginas web.

Una vez creadas, las paginas generadas con Hot
Potatoes se pueden publicar en un servidor web o en
una plataforma. Ademas, el programa ofrece amplias
opciones de personalizacion de las caracteristicas de
las paginas. Hot Potatoes es gratuito para profesores
que lo utilicen sin fines de lucro.

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

Fase de evaluacion



https://clic.xtec.cat/es/jclic/
https://www.techsmith.es/
https://hotpot.uvic.ca/

Podemos afirmar que un Objeto de Aprendizaje (OA) es considerado de calidad cuando es eficaz tanto
desde una perspectiva tecnolégica como didactica. Esto significa que, ademas de lograr buenos resultados
académicos, el OA también cumple con las cualidades de ser educativo, generativo, interoperable,

accesible y reutilizable, segin lo mencionado por Maldonado Mahauad et al. (2017).
Por lo tanto, es necesario llevar a cabo una evaluacién de calidad del OA con el objetivo de:

- Fomentar la innovacion y la creacién de mejores materiales didacticos en formato digital.

- Estimar el tiempo y esfuerzo requerido para producir OA de calidad.

- Ayudar a estudiantes y docentes a encontrar los OA mas adecuados a sus necesidades
metodoldgicas y didacticas dentro de los Recursos Educativos Abiertos (ROA).

En esta fase de evaluacion, el OA se evalUa desde dos perspectivas distintas:

1. Desde el Usuario como Consumidor del Objeto de Aprendizaje

Es importante evaluar al OA desde la perspectiva del usuario o estudiante con el propdésito
de mejorarlo y retroalimentarlo. Para esto se utiliza un cuestionario CUSEOA (Cuestionario de
Satisfaccién de Estudiantes de un Objeto de Aprendizaje), dicho instrumento permitira recopilar
la evidencia empiricarecopilada que se refiere a lafacilidad de uso del Objeto de Aprendizaje (OA),
la eficacia de su uso pedagdgico y la satisfaccion percibida por los estudiantes al utilizar el OA

pararealizar sus tareas.

Tabla 4

Cuestionario CUSEOA

CUESTIONARIO DE EVALUACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

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 tedrico me ayudo a comprender los conceptos.
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.

Los titulos son inadecuados, no se sabe cual es la accién que se

debe realizar.




Las imagenes empleadas me ayudaron a aclarar

? los
contenidos.

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

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

12 | Lainformacidn esta mal organizada.

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

14 | Recomendaria este recurso a otra persona.

Nota: Maldonado Mahauad et al. (2017)

del Objeto de Aprendizaje (OA), antes de su utilizacion real, con el fin de evaluar su efectividad
tecnoldgica y potencial didactico. A este formulario se le conoce como COdA (Calidad de los Objetos
de Aprendizaje), y los criterios utilizados en COdA han sido definidos de manera precisa para
garantizar una interpretacion uniforme de los mismos, segun lo establecido por Maldonado Mahauad

1. Desde el docente como productor del objeto de aprendizaje

Este tipo de evaluacién se emplea para orientar al desarrollador durante la etapa de disefio

et al. (2017).

escala del 1 al 5, donde 1 representa el puntaje minimo y 5 el maximo. Si un subcriterio no es

La tabla 5 muestra la plantilla de evaluacién en la cual los criterios son calificados en una

aplicable, se utiliza la abreviatura N/A.

Tabla 5

Plantilla de evaluacion de la calidad COdA

Plantilla de evaluacidén de calidad del Objeto de aprendizaje

Factores a evaluar

Objetivos y coherencia didactica del objeto de
aprendizaje

Notas:

Calidad de los contenidos del objeto
aprendizaje

Notas

Capacidad de generar reflexién, critica
innovacion

de

1

2

3

4

N/A
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Nota

Notas:

Interactividad y adaptabilidad
Notas:

Motivacion

Notas:

Formato y disefio
Notas:

Usabilidad

Notas:
Accesibilidad
Notas:
Reusabilidad
Notas:
Interoperabilidad
Notas:

: Maldonado Mahauad et al. (2017)

Fase de publicacion

El paso final después de haber creado el Objeto de Aprendizaje (OA) es publicarlo y ponerlo
a disposicién de los estudiantes a través de un repositorio de OA. Esto permite centralizar
la produccién de materiales educativos digitales. Para lograr esto, el OA debe contar con
un identificador o etiqueta que no solo lo identifique, sino que también lo describa dentro
del repositorio. Esta organizacion se conoce como metadato y es crucial para localizar y
buscar el OA con facilidad. Por esta razén, es muy importante completar adecuadamente

la ficha de metadatos antes de la publicaciéon del OA, como se menciona en Maldonado

Mahauad et al. (2017)



C. RESULTADOS ESPERADOS E IMPACTO
C.1. ALCANCE

Ambito geogréfico o institucional en el cual se desarrollara y aplicara el proyecto.

Internacional

Nacional

Provincial X

Cantonal

Parroquial

Institucional

C.2. IMPACTO SOCIAL

Segun el socidlogo Manuel Castells (1998) nuestra actividad humana se encuentra
enmarcada en la era de la informacién, un periodo caracterizado por una revolucién
tecnolégica que ha generado una transformacion multidimensional en todos los aspectos
de la vida. La escuela ha sido uno de los a&mbitos en los que los seres humanos se
desarrollan, por lo tanto, realizar una investigacion sobre los objetos de aprendizaje
aplicadas al proceso de aprendizaje, es necesaria y pertinente. Esto se alinea con el hecho
de utilizar el marco tecnoldgico de nuestro tiempo para pensar y proponer herramientas

que contribuyan a mejorar las competencias educativas.

Ademas, cabe mencionar que el uso de los objetos de aprendizaje, ofrecen una amplia
variedad de recursos y formas creativas para mejorar y optimizar los procesos de

aprendizaje.

C.3. IMPACTO CIENTIFICO

El impacto cientifico del uso de objetos de aprendizaje en la practica radica en la
generacion de conocimiento, la validacién y replicacion de estudios, la identificacion de
areas de mejora y el desarrollo de teorias y marcos conceptuales. Estos impactos
contribuyen al avance cientifico en el campo de la educacién y aportan evidencia cientifica

para respaldar la eficacia y utilidad de los objetos de aprendizaje.

Los estudios tedricos de la investigacion sirven como base para la elaboracion de una

propuesta que serd analizada para evaluar su contribucion en el proceso de ensefianza.

C.4. IMPACTO ECONOMICO



Los objetos de aprendizaje permiten a los educadores optimizar recursos al proporcionar
herramientas interactivas y personalizadas para la ensefianza. Esto puede reducir la
necesidad de materiales fisicos costosos y ofrecer alternativas digitales mas accesibles
gue permitan mejorar el rendimiento académico de los estudiantes y alcanzar un impacto
econdmico positivo a largo plazo al mejorar las habilidades de los estudiantes y aumentar
sus oportunidades de éxito educativo y profesional.

C.5. IMPACTO POLITICO

El uso de objetos de aprendizaje en la ensefianza puede influir en las politicas educativas.
Los gobiernos y las instituciones educativas pueden promover el uso de estas
herramientas como parte de sus estrategias para mejorar la calidad de la educacion y los
resultados académicos de los estudiantes.

Los objetos de aprendizaje pueden contribuir a promover la inclusion y la equidad en la
educacion. Al proporcionar recursos digitales interactivos y personalizados, pueden ayudar
a atender las necesidades individuales de los nifios. Esto puede fomentar una educacién

mas inclusiva y equitativa.

Los objetos de aprendizaje pueden impulsar la innovacién educativa al ofrecer nuevas
formas de ensefiar y aprender. Esto influye en las politicas educativas al promover
enfoques pedagdgicos mas dinamicos, centrados en el estudiante y basados en la
tecnologia. Las instituciones y los responsables politicos pueden fomentar la adopcion de

objetos de aprendizaje como parte de una visiobn mas amplia de la mejora educativa.

C.6. DESCRIPCION ACTIVIDAD I+D

Objetivos Actividades Resultados Actividades Sub actividades Resultados de sub
especificos actividades

Objetivo 1. - Levantamiento de Informe de resultados - Aplicacion de - Resultados de
Analizar las | informacion entrevista, test, matriz de la pauta de entrevista
necesidades analisis. entrevista - Resultados
de - Aplicacion de del test
aprendizaje la matriz de - Matriz de
especificas de analisis. analisis.

los nifios de

etapa escolar

en la Unidad

Educativa

Indoamérica.

Objetivo 2. Revision del curriculo | Enumeracion de - Revision de - Determinar
Definir las de educacién basica habilidades cognitivas de las tematicas cuales son las




habilidades

propuesto por el

acuerdo a los objetivos de

de

tematicas de

cognitivas ministerio de formacion para los nifios conocimiento conocimiento
determinadas | educacion. en etapa escolar. - Revision de para los nifios
en los habilidades de esta edad.
objetivos cognitivas - Establecer las
formativos habilidades
del curriculo cognitivas

de educacién que los nifios
escolar en desarrollan
funcion a las en esta etapa
necesidades de
detectadas conocimiento.
Objetivo 3. Revision de Informe de normativas - Revision del - Determinar
Analizar las normativas para el manual de las

normasy desarrollo de objetos Normativas normativas y
estandares de aprendizaje. - Revision de la manera de
de calidad de documentos aplicarse

los objetos afines dentro del

de desarrollo de

aprendizaje.

los objetos de

aprendizaje.

Objetivo 4.
Desarrollar
objetos de
aprendizaje
interactivos y
adaptados a
las
necesidades
de los nifios
de la Unidad
Educativa

Indoamérica,

- Disefio de

los OA.

- Objetos de
aprendiza-je e

Implementacion.

Desarrollo de
la Matriz
para el
disefio de los
objetos de
aprendizaje
OA.

Disefio de los
OA.

Utiliza
herramientas

informa-ticas

Resultado de la matriz
de objetos de

aprendizaje.

- Propuesta OA.

aplicando la para
metodologia construir la
DICREVOA. estructura

del Objeto de

Aprendizaje
Objetivo 5. Aplicacion de los Resultados de la evaluacion - Aplicacién - Resultados
Evaluar la cuestionarios y del OA del cuestionario
efectividad plantillas de Cuestionario CUSEOA
de los evaluacion de los OA. CUSEOA - Resultados
objetos de - Plantilla de plantilla de
aprendizaje evaluacion evaluacion
en los nifios de calidad COda
de la Unidad COda




Educativa
Indoamérica.
Objetivo 6. - Escritura - Articulo - Escritura del Redaccion del articulo de
Publicar los de cientifico articulo de acuerdo al formato y los
resultados articulos - Constar en el acuerdo al parametros de la revista.
obtenidos. cientificos repositorio de formatoy los i
- Ficha de
- Formar OA parametros
metadatos

parte del de larevista.

repositorio - Elaboracién

de OA de laficha de

metadatos

C.7. VINCULACION CON LA COMUNIDAD

Los objetos de aprendizaje pueden ser desarrollados en colaboracién con instituciones
educativas y docentes de la comunidad. Esto permite que las necesidades y contextos
locales sean considerados en el disefio y desarrollo de los objetos, o que a su vez
aumenta su relevancia y utilidad para los estudiantes. Ademas, permite que los nifios se
sientan identificados y conectados con los contenidos, lo que puede aumentar su

motivacion y compromiso.

C.8. CONSIDERACIONES ETICAS

Se garantizara la privacidad y proteccion de los datos de los estudiantes durante el proceso
de creacién y evaluacion de los objetos de aprendizaje. Esto implica obtener el
consentimiento adecuado de los padres o tutores legales, asi como asegurar la
confidencialidad y seguridad de la informacién. Es importante también asegurar que los
contenidos presentados en los objetos de aprendizaje sean precisos, actualizados y de

calidad.

Se deben respetar los derechos de autor y utilizar contenidos que estén bajo licencias
adecuadas, esto implica obtener los permisos necesarios para utilizar y compartir
materiales protegidos por derechos de autor, asi como atribuir correctamente la autoria de

los recursos utilizados en los objetos de aprendizaje.

Participacién y consentimiento informado: Es importante involucrar a los estudiantes,
padres y educadores en el proceso de desarrollo y uso de los objetos de aprendizaje,
garantizando su participacion activa y obteniendo su consentimiento informado. Se debe
asegurar que los involucrados comprendan los propésitos, beneficios y posibles riesgos

asociados con los objetos, y tengan la libertad de elegir si desean patrticipar o no.



C.9. PRODUCTOS DE INVESTIGACION

C.10. PLAN DE PUBLICACIONES

Nombre de la publicacion Revista / Tipo de Basede | Cuartil
Congreso publicacién datos / Decil
Objetos de aprendizaje en la Comunicar Articulo de Scopus Q1
ensefianza escolar. revista
éQué comprenden los nifios? Caso | Educacion XX Articulo Scopus Q1
comparativo mediante el uso de revista
objetos de aprendizaje en la
ensefianza escolar.
C.11. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
Actividad Fecha Fecha Fin | Descripcién
Inicio del gasto
Objetivo 1. Analizar las necesidades de aprendizaje 04-03-2024 31-05-2024
especificas de los ninos de etapa escolar en la Unidad
Educativa Indoamérica.
Objetivo 2. Definir las habilidades cognitivas 04-03-2024 31-05-2024
determinadas en los objetivos formativos del curriculo
de educacion escolar en funcion a las necesidades
detectadas.
Objetivo 3. Analizar las normas y estandares de calidad 04-03-2024 31-05-2024
de los objetos de aprendizaje.
Objetivo 4. Desarrollar objetos de aprendizaje 03-06-2024 30-08-2024
interactivos y adaptados a las necesidades de los nifios
de la Unidad Educativa Indoameérica, aplicando la
metodologia DICREVOA.
Objetivo 5. Evaluar la efectividad de los objetos de 03-06-2024 05-08-2024 $1000
aprendizaje en los nifios de la Unidad Educativa
Indoamérica.
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Objetivo 6. Publicar los resultados obtenidos 02-09-2024 28-02-2025 $2000
C.12. MATRIZ DE MARCO LOGICO
Objetivos Actividades Resultados Actividades | Sub actividades Resultados de sub Resultados de lo
especificos actividades objetivos
especificos

Objetivo 1. | Levantamientode | Informe de resultados - Aplicacié - Resultad Informe
- Analizar | informacion entrevista, test, matriz ndela os de resultados de
las de analisis. pauta de entrevist necesidades y
necesidade entrevist a caracteristicas de
s de a - Resultad los nifios.
aprendizaje - Aplicacio os del
especificas ndela test
de los nifios matriz - Matriz de
de etapa de analisis.
escolar en analisis.
la  Unidad
Educativa
Indoaméric
a.
Objetivo 2. Revision del Enumeracion de - Revision - Determin | Informe detallado
Definir las curriculo de habilidades cognitivas de las ar cuales del conjunto de
habilidade | educacion basica de acuerdo a los tematica son las habilidades
3 propuesto por el objetivos de sde tematicas | cognitivas
cognitivas ministerio de formacién para los conocimi de determinadas en
determina educacion. niiios en etapa ento conocimi el objetivo
das en los escolar. - Revision ento para | formativo para los
objetivos de los nifios niiios de etapa
formativos habilidad de esta escolar.
del es edad.
curriculo cognitiva - Establece
de s rlas
educacion habilidad
escolar en es
funcion a cognitiva
las s que los
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necesidade nifios
S desarroll
detectadas anen

esta

etapa de

conocimi

ento.
Objetivo 3. Revision de Informe de - Revision - Determin | Informe detallado
Analizar las | normativas para normativas del ar las de las normativas
normasy el desarrollo de manual normativ | y su propuesta de
estandares | objetos de de asyla integracion en el
de calidad aprendizaje. Normati manera desarrollo de los
de los vas de OA.
objetos de - Revision aplicarse
aprendizaj de dentro
e. documen del

tos desarroll
afines o de los

objetos

de

aprendiza

je.
Objetivo 4. - Objetos de - Desarroll | Resultado de la Objetos de
Desarrollar i Disefio aprendiza- odela matriz de objetos de | aprendizaje e
objetos de de los jee Matriz aprendizaje. implementacion
aprendizaj OA. Implement para el
e acion. disefio
interactivo de los - Propuesta OA.
sy objetos
adaptados de
alas aprendiz
necesidade aje OA.
s de los - Disefio
nifios de la de los
Unidad OA.
Educativa - Utiliza
Indoaméric herramie
a, ntas
aplicando informa-
la ticas
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metodolog para
ia construir
DICREVOA. la
estructur
adel
Objeto
de
Aprendiz
aje
Objetivo 5. Aplicacion de los Resultados de la - Aplicacid - Resultad Informe de
Evaluar la cuestionarios y evaluacién del OA n del os evaluacion de la
efectividad | plantillas de Cuestion cuestiona | efectividad de los
de los evaluacién de los ario rio objetos de
objetos de OA. CUSEOA CUSEOA aprendizaje.
aprendizaj - Plantilla - Resultad
eenlos de os
nifios de la evaluaci plantilla
Unidad 6nde de
Educativa calidad evaluacié
Indoaméric COda n COda
a.
Objetivo 6. - Escritu - Articulo - Escritura | Redaccion del - Publica
Publicar rade cientifico del articulo de acuerdo cién
los articul - Constar en articulo al formato y los - Reposit
resultados os el de parametros de la orio de
obtenidos. cientifi repositorio acuerdo revista. OA.
cos de OA al )
- Ficha de
- Formar formato
metadato
parte y los s
del parametr
reposit osdela
orio de revista.
OA - Elaboraci
ondela
ficha de
metadat
os
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