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Infroduccion

El uso de la Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC) estd
desarrollando innovaciones y avances de los recursos tecnoldgicos que
estdn siendo el soporte eficaz de la educacion presencial vy

semipresencial.

Basandonos en la relacion de las teorias de Vigotsky con las TIC en el
aprendizaje sociocultural, el docente es el mediador en el proceso de
ensenanza-  aprendizaje a través de la computadora y de los
estudiantes. Para Piaget los sistemas educativos de todo el mundo se
enfrentan al desafio de utilizar las tecnologias de la informaciéon vy la
comunicacion para proveer a sus estudiantes con las herramientas y
conocimientos necesarios que se requieren en la actualidad (Unesco,
2004).

Desde la perspectiva del aprendizaje, la utilizacion de las TIC tiene
grandes ventajas: interés, motivacion, interaccion, continua actividad
intelectual, desarrollo de la iniciativa, mayor comunicacion entre

docentes y estudiantes.

Las instituciones educativas, en su tarea constante de mantener la
pertinencia y elevar la calidad educativa, asumen el reto de innovar su
proceso educativo ofreciendo nuevos escenarios y vias de acceso al
aprendizaje, para lo cual las Tecnologias de Informacion vy
Comunicaciéon (TIC) constituyen la via idénea de transformacion,

promovida por el Plan Nacional del Buen Vivir.

Las tendencias educativas actuales basadas en el uso de las TIC,
capaces de confribuir de manera eficiente para alcanzar los objetivos
de aprendizaje, han dado el surgimiento de varias herramientas
tecnoldgicas como el OA, que por sus caracteristicas han generado

amplias expectativas basadas en el beneficio que ofrecen al proceso
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de aprendizgje, siendo estas herramientas interactivas empleadas en la
web, tal como lo define el dominio Educacién, comunicacion, arte y
subjetividad y su linea de investigacidn educativa acorde a este

proyecto de investigacion.

Existen numerosas herramientas que pueden ser usadas para crear
material educativo de calidad, aungque no todas resultan sencillas de
utilizar sin conocimientos especificos de la tecnologia involucrada.
Aquellas que son de uso mds genérico o no tienen como objetivo
principal la produccion de materiales educativos, generalmente
resultan mds complejas y requieren un conocimiento mds profundo de

técnicas informdaticas.

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones han ampliado
la transmision de informacion y conocimientos, propiciando nuevas
estrategias educativas, las cuales el papel central radica en el
educando y se torna algo menos activo el del profesor, involucrando a
los Objetos de Aprendizaje (OA), como entidades digitales, auto
contenibles y reutilizables (De la Torre y Dominguez, 2012). Para
adaptarse a las necesidades de la sociedad actual, las instituciones de
educacion superior deberian desarrollar vias de integracion de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion usando diferentes
métodos de formacion. Constantemente se presentan cambios e
innovaciones en los procesos de ensenanza — aprendizaje donde el
docente puede desconocer otras herramientas tecnoldgicas e
innovadoras, o puede que no readlice busquedas de nuevas maneras de
lograr que los estudiantes comprendan mejor los temas que se preparan

para ellos.

Entonces, existe el desconocimiento para emplear los recursos
tecnologicos de buena calidad que esté clasificada y organizada,
podria afectar al proceso de la ensenanza — aprendizaje, tanto en los

docentes como en los estudiantes. Con el uso adecuado de los recursos
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tecnoldgicos, por parte de los docentes, se facilitard la comprensidon de

los estudiantes en aquellas temdticas que orientemos.

Desde la perspectiva del aprendizaje, la utilizacion de las TIC tiene
grandes ventajas: interés, motivacion, interaccion, continua actividad
intelectual, desarrollo de la iniciativa, mayor comunicacion entre

docentes y estudiantes (De la Torre y Dominguez, 2012).

La incorporacion de herramientas tecnoldgicas y el beneficio que estas
pueden ofrecer al conocimiento por medio de las TIC a través de los
OA, ayuda a la dindmica de la ensenanza; ademds, del aporte que el

docente puede dar a sus estudiantes.

Para adaptarse a las necesidades de la sociedad actual, las
instifuciones de educacidn superior deberian desarrollar vias de
infegracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion

usando diferentes métodos de formacion.

Segun Alvarez (2018); Moreira (2018); Herndndez, Ortiz, & Abelldn (2019)
consideran que constantemente se presentan cambios e innovaciones

en los procesos de ensenanza — aprendizaje en la Educacién Superior.

Hoy en dia el docente debe promover espacios educativos, que
permitan al estudiante adquirir  herramientas pedagdgicas vy
competencias de aprendizaje que estimulen y promuevan un

aprendizaje integral.



Capitulo 1: Objetos de
aprendizaje



Objetos de aprendizajes en la educacion superior

Hay herramientas que brindan facilidades para crear materiales
digitales con fines educativos, con plantillas y formatos personalizados
como es el uso de la gestion de los contenidos de la educacion

electronica (e-learning).

Segun Sanz (2015) entre los anos 90 e inicios de 2000, las universidades y
otras instituciones de educacidn superior se hacian testigos del avance
y proliferacion de entornos virtuales de ensenanza y aprendizaje (EVEA),
o plataformas de e-learning, tal como se difundieron en ese momento.
Estos sistemas centrados en la web abrieron el camino para que
docentes y alumnos pudieran compartir y vivenciar procesos educativos
mediados por estas tecnologias, con la utilizaciéon de un conjunto de
herramientas (de comunicacion, de distribucion de contenidos, de
gestion, de evaluaciéon, de seguimiento de actividades, entre ofros),

infegradas en un mismo espacio en la web.

Martinez (2008, p.15) cita a Rosemberb (2001) quien explicd el concepto
de e-learning como el uso de tecnologias de Internet para la entrega
de un amplio rango de soluciones que contribuyan al mejoramiento del
conocimiento y el rendimiento. Este concepto estd basado en tres
criterios: primero que el e-learning trabaja en red, lo que le permite ser
actualizado, almacenado, recuperado vy distribuido instantdneamente;
segundo, que el conocimiento es enfregado al usuario a fravés de
ordenadores, utilizando Internet o CD; y tercero, que enfoca una vision
mdas amplia del aprendizaje que va mdas alld de la capacitacion

tfradicional.

Una de las herramientas mas utilizadas como plataforma e-learning es el

Moodle, que permite interactuar al docente con el estudiante para
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realizar actividades como envios de tareas, chat, foros, encuestas,
evaluaciones, etc. En Moodle viene incorporado los SCORM (Sharable
Content Object Reference Model) que es un estdndar que empaqueta
y publica los OA en soporte digital.

La plataforma e-learning estd generando cambios en diversos sentidos.
Entre estos cambios, los contenidos educativos se estdn construyendo

como objetos de aprendizaje.

Sanz (2015) expresd que un OA es un tfipo de material educativo digital,
que se caracteriza, desde el punto de vista pedagdgico, por orientarse
a un objetivo especifico de aprendizaje, y presentar minimamente una
serie de contenidos con el fin de abordar la tematica relacionada con
el objetivo, actividades que permitan al alumno poner en prdctica o
problematizar el contenido presentado, y una autoevaluacion que
posibilite conocer al alumno si ha podido comprender esos contenidos
vinculados al objetivo. Desde el punto de vista tecnoldgico, se
caracteriza por contener un conjunto de metadatos estandarizados
para su busqueda y recuperacion, y estar integrado, utilizando un
modelo de empaqguetamiento que respete estdndares, y de esta

manera, permita su didlogo con diferentes entornos tecnoldgicos.

Para Castaneda (2014), la estructura de un OA debe contener los
siguientes componentes: 1) Objetivos que expresan de manera explicita
lo que el estudiante va a aprender, 2) contenidos que se refiere a los
tipos de conocimiento y sus multiples formas de representarlos, pueden
ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas, lecturas,
opiniones, incluyendo enlaces a ofros objetos, fuentes, referencias, etc.,
3) Actividades de aprendizaje que guian al estudiante para alcanzar los
objetivos propuestos y 4) elementos de contextualizacidon que permiten
reutilizar el objeto en otfros escenarios, como por ejemplo los textos de

infroduccion, el tipo de licenciamiento y los créditos del objeto.



Ademds, el OA es todo elemento que estimula la relacidon entre el
profesor y el estudiante; un objeto de aprendizaje se diferencia de una
presentacion, es especial porque permite un nivel de interactividad; un
objeto de aprendizaje puede ser un formulario, encuesta o prueba en
linea, un tutorial paso a paso, videojuegos con fines educativos y un
amplio etcétera que se incrementa prdcticamente a diario (Jaramillo,
2015).

El desarrollo de Objetos de Aprendizaje implica el trabajo coordinado
de diferentes actores, que partiendo de un conocimiento
interdisciplinario, desarrollan componentes técnicos, académicos y
metodoldgicos, con el fin de hacer un Objeto de Aprendizaje coherente
y sobre todo Ufil para el alcance de los objetivos de aprendizaje por

parte del estudiante. (Callejas, Herndndez y Pinzon, 2011)

El uso de un OA en los docentes le permitird que sus cursos presenciales
provoguen en los estudiantes el senfido de buUsqueda del conocimiento
y en el caso de los estudiantes, se ve favorecido el pensamiento a

través de los procesos de cognicion y los aprendizajes cooperativos.

La importancia en crear y utilizar un OA es que, en la actualidad y con
mayor frecuencia en la educacion superior, los docentes conocen
nuevas estrategias y herramientas pedagdgicas que ofrecen las TIC
para facilitar el proceso de ensenanza aprendizaje, mds aun, que ellos

mismos las pueden disenar.

La parte funcional y tecnoldégica de los objetos de aprendizaje
contribuye a mejorar la dindmica de la ensenanza de los contenidos, ya
que rompe con los estilos actuales de trabajo a los que los docentes

estdn acostumbrados.



Ferndndez, Dominguez y De Armas (2012) exponen que el OA es capaz
de atraer y mantener el interés del alumno por aprender. Para evaluar
este criterio se debe valorar si cumple lo siguiente: a) En el OA se hacen
referencias directas a su utilidad en el mundo real, donde el estudiante
percibe que lo que aprende es relevante/significativo en su entorno
vital, profesional y/o social; b) el OA presenta de forma innovadora o
atractiva los contenidos o los procedimientos diddcticos; c) los criterios,
calidad del contenido, reflexividad, critica y creatfividad, y la

intferactividad y adaptabilidad contribuyen a la motivacion.

A continuacion, se detallan estudios sobre los OA en la educacion
superior tales como indican los siguientes autores:

Lopez y Garcia (2004) indican que las principales universidades de
muchos paises han incorporado a su oferta educativa programas
apoyados por e-learning para la formacion profesional, el aprendizaje a
lo largo de la vida y la capacitacion permanente, haciendo uso de las
TIC, que permiten flexibilidad en tiempo y espacio, para integrar a mas
gente en los procesos de ensenanza-aprendizaje. Estos programas
consumen y generan contenidos en formato digital que pueden ser
aprovechados por ofros programas, sistemas u organizaciones con
objetivos comunes. Sin embargo, el maximo aprovechamiento de los
recursos se logrard cuando la ubicuidad sea su principal caracteristica,
cuando los sistemas se infercomuniquen y compartan recursos de

manera eficiente y fransparente para profesores y estudiantes.

Para este fin, el sector educativo apuesta a la reutilizacion de objetos de
aprendizaje como elemento clave para la interoperabilidad y la
concenfracion de recursos de forma estaGndar, compartida vy

organizada.
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Carave, Ling, Heredia y Plascencia (2009) plasmaron el trabajo en
conjunto de estos profesionales de la educacion pertenecientes a
diferentes instituciones mexicanas de educacion superior, enfocado al
diseno y la validacion de un proyecto de innovacion educativa basado
en la evidencia, cuyo propdsito es facilitar la ensenanza de las
matemadticas a fravés de estrategias innovadoras que generen
aprendizajes significativos, asi como la comprension y utilizacion del
conocimiento matemdtico en alumnos de nivel superior, desarrollando a
través de una metodologia cudlitativa, de tipo exploratorio-descriptivo
que sirvié para analizar el impacto en la ensenanza de las matemdticas
que tuvo el uso de un objeto de aprendizaje apoyado en recursos
tecnoldgicos, obteniéndose resultados que fueron satisfactorios debido
a que, a través de la aplicacion del objeto de aprendizaje, se identificod
el rol que juegan los elementos técnicos y pedagodgicos en el
aprendizaje de los alumnos vy se logré un trabajo de colaboraciéon en el
aula para la construccidon, comprension y aplicacion de los conceptos

matemdticos estudiados.

De Giusti, Zangara, Sanz, Moralejo, Barranquero y Naiouf (2015)
expusieron que La producciéon de Objetos de Aprendizaje (OA) para la
ensenanza en la Universidad es un tema que despierta tanto interés
como controversia que resultan dilematicos desde la propia definicion
de Objeto de Aprendizaje, pasando por las metodologias propias para
su diseno y desarrollo y el tema de la reutilizacioén, incluyendo el valor del
docente como reutilizador y a la vez resignificador del contenido vy

formato del OA original.

Segun Mora (2015), desarrollar contenidos mediante OA es aplicar una
nueva metodologia que permite la generacion de programas de

formacién online determinados a las necesidades del estudiante. Como
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consecuencia de ello se aprecia la necesidad de usar herramientas de

autor para el desarrollo de estos objetos.

Desde hace ya muchos anos atrds se han implementado herramientas y
plataformas de trabajo pedagdgico en el medio digital, con el fin de
crear una comunidad donde participen docentes y estudiantes que
sean capaces de compartir informacioén, realizar consultas, abrir foros,
chats o videoconferencias, en pocas palabras que exista interaccion

entre los participantes.
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Herramientas para la creacion de Objetos de Aprendizajes

A continuacion, se mencionardn y explicardn algunos de los ejemplos
de herramientas mds conocidos por la comunidad académica para

utilizarla como una alternativa en el proceso de ensenanza-aprendizaje:

Ardora
Aubia (2017) afimd que Ardora es una herramienta que brinda la

faciidad de crear contenido de indole educativo y que a su vez,
puedan ser compartidos a través de la web sin depender de expertos
en programacioéon y diseno. Dicho contenido puede ser presentado en
formato html, ss3, javascript y php de manera que se puedan disenar
crucigramas, imdagenes, sopa de letfras, etc. Asi como también, pdginas

multimedia.

Ardora es una herramienta cuya finalidad es crear actividades
interactivas escolares que complementen la educacioén. Se trata de un
recurso multimedia muy intuitivo, pues solo hay que disenar los
contenidos de las actividades, ya que la parte informdtica la crea el

programa a fravés de unos sencillos formularios. (Pastor, 2015, 0.82)

Para Solis (s.f.) Ardora permite realizar: a) actividades grdficas, b)
actividades de palabras, ¢) actividades con sonidos, d) actividades de
relacionar, e) actividades de completar, f) actividades de clasificar, Q)
actividades de ordenar, h) actividades de seleccionar palabras de un
pdrrafo, i) actividades de preguntas tipo TEST, j) actividades de unidades
de medida, k) actividades de cdilculo, |) actividades de esquema, y m)

actividades de geometria.

Exelearning
La herramienta Exelearning conocido por sus siglas (eXe) es un editor

utilizado para la programacion y desarrollo exclusivo de contenidos
pedagodgicos. El funcionamiento de esta herramienta educacional de
13



software libre es a través de la web, en donde permite al usuario crear,
desarrollar e implementar contenido académico con conocimientos

bdsicos del lenguaje de programacion.

Este recurso revolucionario ofrece su contenido en internet y es
considerada una herramienta educacional de facil interaccion tanto
para docentes como para estudiantes, debido a que permite
establecer una estructura de aprendizaje adaptable a las diferentes

necesidades de los usuarios (Cubero, 2008).

Segun (Diaz, 2013) las caracteristicas mds destacables que ofrece eXe-
Learning son las siguientes: a) no necesita estar conectado por lo que
facilita el desarrollo de los contenidos ya que es una herramienta offline,
b) permite exportar los recursos en diferentes formatos como: Common
Cartridge, IMS, SCORM vy Sitio Web, c¢) es un editor de recursos en XHTML,
d) tiene un software gratuito y de cédigo abierto (open source), e) es un
programa multimedia permite la integracion de textos, enlaces a otras
pdginas, enlaces a archivos, adjuntar imdgenes, etc, f) es de facil
navegabilidad, cuenta con un drbol de contenidos permitiendo

reconocer los distintos niveles del tema a tratar.

Cuadernia
Cuadernia es una herramienta de material didactico el cual permite la

creacion y difusion de materiales educativos digitales, el mismo permite
construir cuadernos accesibles via online con material de multimedia
como el uso de: audio, video, texto, imagen y la infegracion de algunas
actividades predefinidas que hacen posible el cumplimiento de los

propositos pedagodgicos del docente (Benavides, et al., 2011).

El sofftware de Cuadernia permite la elaboracion de contenidos
adaptados a las condiciones curriculares especiales de los alumnos las
cuales pueden ser individualizadas o especiales de forma que los

docentes pueden desarrollar materiales semejantes con el proceso
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formativo de cada individuo, es decir, Cuadernia permite la
comparticion de contenidos con toda la comunidad docente a través
del repositorio de OA (objetos de aprendizaje), favoreciendo a la
divulgacion de los diferentes proyectos desarrollados entre docentes

(Tarraga y Colomer, 2013).

Segun (Tarraga y Colomer, 2013) Cuadernia cuenta con las siguientes
caracteristicas: a) ofrece fres versiones: online, instalable y USB. Las
diferentes formas de presentacion crean versatilidad, de modo que se
adapta facilmente a los diferentes fipos de wusuarios. b) el
almacenamiento del material de Cuadernia puede readlizarse en
diferentes formatos, se puede guardar para su visualizacion en local
(formato ZIP) o a través de una pdgina web, c) la interfaz grdfica es uno
de los elementos mds cuidados de la aplicaciéon, debido a su facilidad
de uso. Se caracteriza puesto a que se puede acceder a todos los
elementos desde su maquetador, d) Uno de los botones de mdas
importancia en este software es el de actividades, que sirve para
insertar y configurar las pdginas del cuaderno al gusto del docente, e)
permite desarrollar el proceso de mayor importancia el cual es la
permite la creacion de actividades. Cada actividad posee una serie de
pasos para configurarla, f) el caracteristico visualizador de Cuadernia
permite mostrar toda la informacion que se haya incluido en el diseno y

las actividades.

El uso de Exe-learning es recomendable debido al alcance que posee y
a su utilidad para planificar la capacitacion en base a elementos
estructurales que permitan describir el contenido académico
incluyendo: objetivos, conocimientos previos, estudios de casos, de

texto libre, contenido de aprendizaje, entre otros.

Todo esto a través de un editor lamado iDevice, el mismo que permite a

los usuarios disenar plantillas personalizadas en forma de formato
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experimental, ademds que ofrece consejos pedagdgicos que permiten

a los profesores una mayor calidad en el diseno y edicidon del curso.

El panel de esquema de la interfaz grdfica de eXe-Learning permite al
usuario disenar un esquema que refleja su propia estructura jerdrquica
preferida y taxonomia brinddndoles la oportunidad de desarrollar una
estructura de aprendizaje que se adapte a sus necesidades de entrega
de contenido y crear un recurso flexible que puede ser actualizado con
faciidad. eXe-Learning garantiza la creacidon de un material
académico, didactico y completo recopilando informacion de utilidad

dando como resultado un libro digital navegable (eXe Learning, 2010).
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Capitulo 2: Guia para la
creacion de un objeto de
aprendizaje con eXe-
Learning



Guia para la creacion de un objeto de aprendizaje con eXe-Learning

Instalaciéon de eXelearning

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) la instalacion de eXe Learning es muy sencilla y depende

del sistema operativo desde el que se vaya a utilizar el programa.
Los pasos para la instalacion son los siguientes:

Sistema operativo es Windows

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) se debe seguir los siguientes pasos: 1) Descarga eXe la
version adecuada al sistema operativo Windows, 2) Guarda el
archivo descargado en el disco duro, 3) Instala el paquete
descargado: haciendo doble clic sobre el archivo .exe se lanzard
nuestro gestor de instalacién. *AQUI SE ELIGE DONDE GUARDAR EL
ARCHIVO, 4) Al finadlizar el proceso se creard un acceso
directo dentro del menu 'Inicio", 5) Se ejecuta eXelearning por
primera vez. Nos aparece la ventana de preferencias en donde
podrd seleccionar el idioma y elegir el navegador sobre el que
desee trabagjar. En el caso de no querer mostrar la ventana cuando

se incia eXe, se desmarca la casilla.
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Seleccionar idioma:

Elegir navegador:

Guardar

" Configuracién general | Avanzado

es: Espariol Il

l Navegador predeterminado en su sistema t] |:

Mostrar esta ventana cuando se inicia eXe @

Figura 1. Sistema operativo es Windows
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Ademds existe una nueva version de eXe que no necesita instalarse
en Windows. Su nombre es Portable y se almacena en una memoria
o descargarla a la PC. Una vez descargada en nuestro equipo,

descomprimiremos el archivo .zip

Se observa que se generan dos carpetas (exelib y style ) y dos

ejecutables (exelearning.exe y exelearning.bat).

exelib style

oxeleaming A A, ecelearning
2 | A ¢ &P
. v

version

Figura 2. Ejecutables portatiles para Windows.

Con doble clic sobre el archivo exelearning.exe se activa la

aplicacion.

Puede descomprimir el archivo en una memoria USB, se puede llevar
el eXe a cualquier PC, no es necesario tener permisos de ejecucion y
al ejecutarlo con doble clic en exelearning, estd listo para funcionar
*AL LLEVARLO A OTRA PC DENTRO DE UNA MEMORIA USB, Y HACERLE
DOBLE CLIC AL PORTABLE SE ABREN LAS CARPETAS Y LOS
EJECUTABLES EN WINRAR (O EN EL PROGRAMA QUE SE TENGA). AL
HACERLE CLIC AL EXE. INICIA EL PROCESO DE "“EXTRAYENDO DE
PORTABLE”, PERO FINALMENTE SE ABRE LA APLICACION CON EXITO.

Sistema operativo es Linux

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) readliza la instalacion de eXelearning en tu equipo, se
debe seguir los siguientes pasos: 1) Descarga eXe, 2) Guarda el
archivo, 3) Instala el paquete, 4) Lanza la aplicaciéon, 5) Configura el

idioma.
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Ademds existe una nueva version de eXelearning que es Portable y

se puede almacenar en una memoria portdtil o descargarla a la PC,

ol - <

exelib style exelearning.sh exelearningportabl
e

Figura 3. Ejecutables portatiles para Linux.
para ejecutarla sélo se necesita guardarla en el ordenador,
descomprimirla y hacer doble clic en el

archivo exelearningportable que se encuentra dentro de la carpeta.

Entorno de trabajo
Para conocer el entorno de frabajo, se requiere abrir el eXelLearning

y encontrara cuatro dreas bien diferenciadas:

/> Menu principal
Archivo » Utilidades » Estilos v Ayuda

Afadir pagina  Borrar  Renombrar Autorfa || Propiedades

Estruct
Estructura R

Inicio

Inicio

V\

Area de

T L __——"

— Trabajo

iDevices

Nombre

Actividad

Actividad de lectura

iDevices We
Applet de java

Articulo de la wikipedia

Caso practico

Figura 4. Entorno de trabajo.

Detallando el entorno de trabagjo segin el instructivo de Exelearning

realizado por la Universidad de la Punta (s.f.) y Cubero (2008) lo define en
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que: a) Estructura, donde se crea indices de los contenidos; b) el menu
principal gestiona los archivos, la impresion, las exportaciones, los estilos, las
preferencias de usuario y la ayuda; c) iDevices son diferentes actividades
que se pueden incluir en los contenidos generados; d) Area de trabajo es la
que permite visualizar los contenidos creados y en propiedades incluir

metadatos referentes a nuestras creaciones.

Arbol de Contenidos

En este apartado se puede crear el arbol de contenidos, se
recomienda que si los contenidos son extensos debera estructurarse

en Temas, Secciones, Unidades.

Cuando empieza a desarrollar el proyecto eXelearning se
encontrard con el botdn INICIO o nodo del que colgardn todos los

contenidos.

[Estructura

Inicio

2 (& (4 ¥

iDevices

Figura 5. Arbol de contenidos.
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Ainadir pagina / Borrar / Cambiar Nombre

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) para anadir nuevos nodos o pdginas, se debe
seleccionar el nodo del que se quiere que cuelguen (principal) las
nuevas pdginas (sub principales) y anadir pdgina, esto permitird
crear un nuevo nodo que podrd cambiar el nombre o incluso
borrarlo, a fravés de: a) para cambiar un nodo o pdgina, lo
seleccionaremos y con un clic sobre el enlace "Renombrar’,
haciendo doble clic sobre el nodo seleccionado conseguiremos el
mismo efecto; b) Para borrar un nodo bastard con seleccionarlo y
dar clic sobre el enlace "Borrar’, se debe tener en cuenta que se

borrard la pdgina y todo el contenido de la misma.

Archivo () = Utidades + Egtios - Ayuda (b

Crear, borrar y
Autoria

Propledades

renombrar paginas

I.\nao: pagra  Borrar  Renombrar

Estructura

Inicia

Figura 6. Aaadir, borrar, renombrar pdginas.

Subir / bajar / Mover

El instructivo de ExelLearning que expone la Universidad de |la Punta
(s.f.) indica que las flechas subir y bajar un nodo en la jerarquia vy
mover un nodo arriba o abagjo las encontraremos en la parte inferior
del blogue Estructuray con ellas se podrd aumentar o disminuir la

importancia de una pdagina y cambiarlas de orden.

IDevices

Figura 7. Subir/bajar/ mover.
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Hay que tener cuidado en la opcidon Borra un nodo, porque si

selecciona un nodo principal que contiene varios subnodos se

eliminard todo.

Meny Principal

En el menu principal de eXe se encuentra una serie de opciones;

para realizar tareas como:
Archivo + Utilidades + Estilos *+ Ayuda ~

Figura 8. Elementos del menu principal.

Archivo

El contenido refleja las siguientes opciones a trabagjar:

Nuevo b Proyecto

Abrir Plantillas 4

Proyectos recientes... P . i )
Eliminar la lista de proyectos recientes

Guardar

Guardar como...
Guardar come plantilla

Plantillas 4 )
Gestionar
Exportar b Sitio web
. . Pagina hitml dnica
impnmir
EPUB3
Salir
SCORM
zYNE ARE YA 4

IMS

Fida?éné. Contenidos del menut archivo.

Utilidades

El contenido refleja las siguientes opciones a trabagjar:

Utilidades ~
Preferencias

Visualizacion previa

Actualizar pantalla

Figura 10. Contenido del menu Utilidades.
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En "Preferencias" se tiene:

1. Configuracion general: Aqui se selecciona el idioma y el

navegador que desee utilizar para trabajar con eXe.

Preferencias %
Seleccionar idioma: es: Esparfiol v
Elegir navegador: Google Chrome N
Google Chrome

Internet Explorer
Mozilla Firefox
Navegador predeterminado en su sistema

Guardar [¥] Mostrar esta ventana cuando se inicia eXe

Figura 11. Preferencias

Visualizacion previa

Con esta opcidn se puede ver una visualizacion previa en formato

HTML de los contenidos creados en eXelearning.

Cabe indicar que para compartir el frabajo final se deberd guardar

y posteriormente exportar al formato que se desea.
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Actualizar pantalla

Al ejecutarla se actualiza la pantalla del proyecto.

Estilos

En el apartado "Estilos" del menU principal de eXelearning se puede
modificar el aspecto visual que tendrd el contenido. Para ello se despliega
el menu "Estilos" y se marca la casilla del estilo que se desee utilizar. Los

estilos que muestran son:

Estilos Su:

[ Base V] INTEF [C]  Preestablecido

O] carm (] Kahuranai [C]  sea mist

[C]  EducaMadrid O] «ids [C] SimplePoint (presentations)
[C]  FPD-MEDU [ Kyoiku I slate

[]  Garden [C] max (MAdrid_Linw) [C]  standard white

[ ieda [C]  Plateado [C]  Tknika

V] INTEF ] TodoFe

Figura 12. Opciones de estilos.

Se debe tener en cuenta que, dependiendo de las opciones de
exportacion que se escoja, el estilo variard respecto a la previsualizacion
en eXe. Con la opcidon Utilidades > Visualizacion previa verds su aspecto
como HTML.
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Ejemplos de algunos estilos:

- Aclarando conceptos

e =in dia o da
ummmmmmmvmauma&mmummmmms
necesanio clanficar este WAsSIoMo desde 0S8 GRIMOS MEtIcES quUe CONtEMpia de CAra A UNa Mejor cComprension de las acluaciones

[ cPara toda la vida?

El TDAH se debe manifestar en los nifios y adclescentes de una manera temporal en relacion al medic social en el que éstos se
do las. créni tratados, sus ofectos no dobon

perdurar
Hoy en dia.

A

@ ©® 2/4 Estilo Default. Exportado a HTML carpeta autocontenida

Figura 13. Ejemplos de estilos.
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Figura 14. Ejemplos de estilos.

LENGUAJE PLASTICO. PROYECTOS.

+ ELEMENTOS DE LA

EXPRESION PLASTICA.

= ELEMENTOS DE LA

EXPRESION PLASTICA.

EXPRESION PLASTICA Y
DESARROLLO INTEGRAL.

EVQLUCION DEL GESTO
GRAFICO.

-+ TECNICAS PLASTICAS
EN EDUCACION
INFANTIL.

« Anterior | Siguiente »

EXPRESION PLASTICA Y DESARROLLO INTEGRAL. l

En clase hemos tratado el modo en que la expreslion plastica en la Infancla, y su desarrollo, Influye
sobre el desarrollo infantil,(especialmente en el resto de los lenguajes).

Para la correcta realizacion de la actividad propuesta deberas consultar el material aportado al 2
respecto anteriormente pudiendo completarlo con nueva informacion obtenida de recursos externos,
como por ejemplo la siguiente pagina web:

li Inicio Docentes ZES

Figura 15. Ejemplos de estilos.
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Ayuda

En este apartado podrd encontrar un asistente de preguntas con

contenidos que le permitird ampliar un poco mas los contenidos.

Asistente - X
= Menl < 1/6 >

1. Qué es eXel earning ic
Qué es eXelearning )

2. Crear un proyecto

eXeleaming es un programa de cédigo abierto para crear contenidos

3. Afiadir paginas educativos.
4. Afadir contenido Con eXeLearning usted podra:
5. Exportar un proyecto = Crear recursos educativos con diferentes contenidos: textos, materiales
6 ones multimedia y tradicionales, actividades interactivas, enlaces de
) opa Internet...

= Elegir y personalizar el disefio de los recursos

= Exportarlos en diferentes formatos: sitio web, ePub, SCORM (para
Moodle y otros LMS)...

En esta mini guia le explicaremos como usar eXelLearning.

El primer paso es crear un nuevo proyecto.

Como crear un proyecto

Figura 16. Menu Ayuda.

iDevices (repertorio de herramientas)

Albdn (2015) indica que para desarrollar las actividades de clase
existen diferentes formas como: 1) iDevices de presentacion de
informacion de forma textual: a) Texto libre, b) objetivos, c)
conocimiento previo, d) nota; 2) iDevices de presentacion de
informaciéon no textual (imagenes y pdginas web): e) articulo de la
Wikipedia, f) Ficheros adjuntos, g) Galeria de imdagenes, h) Lupa, i)

RSS, j) Sitio WEB externo; 3) iDevices de actividades no interactivas:
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proponen actividades que no se pueden contestar directamente: k)
Actividad, I) Actividad de lectura, m) Caso prdactico, n) Reflexion; 3)
iDevices de actividades interactivas: permiten al alumno interactuar
directamente con el objeto: 0) Actividad despegable, p)
Cuestionario SCORM, q) Pregunta de Eleccion MdUltiple, r) Pregunta

de seleccion MUltiple, s) Pregunta Verdadero- Falso

a) Texto libre

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) este es el iDevice de mayor uso permitiendo anadir
contenidos mediante un editor de textos; es asi que en el campo de
texto central, se introduce el contenido, una vez terminado se da
clic en el botdon ¥ para ver el resultado vy utliizando las

x : - .
o & Mover A--- " podrd  revertir  los

opciones
cambios, borrar el iDevice, subirlo y bajarlo o moverlo a otros nodos
previomente creados en el frabgjo en eXelearning
respectivamente, ademds los iconos de Instrucciones kdy
Ayuda kidofrecen informacion adicional del iDevice que estd

utilizando, se mostrard la siguiente ventana:

Texto libre 9]

B 4 B 7 Parab FEEEE LR E-E-REBE H

HOLA A TODOS|

p

v e X & ¥ mover a—- ~ &

Figura 17 iDevices texto libre

b) Objetivos

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) el iDevice permite indicar los objetivos que se plantea en

el contenido el cual consta de dos opciones: en la parte superior,
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podrd modificar el titulo del iDevice y en el campo de texto central,

se introduce el contenido adicionado, tal como se muestra en la

figura 18.

Objetivos

Objetivos [ZJ

B B 7 Parafo cEEE=EE LR E-E- B H

Figura 18. Opcidn iDevice “Texto Libre"

c) Conocimiento previo

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) este sirve para indicar los contenidos que el estudiante
debe conocer para llevar a cabo una actividad. Al seleccionar el
iDevice "Conocimiento previo" del listado de iDevices se muestra lo

siguiente:

acividad  Podremos modificar el titulo del iDevice

Actividad [ZJ

AT B I UM EEEE ==~ iE | pamare + Tamafo + Fuente | A¥|x x| 3=
FEX- LTI IEY: VIgH|2S @O = F |2 U

_4 | k ‘ wint (@)

Usaremos este campo para introducir texto, imagenes,
contenidos multimedia, ...

Ruta: p Palabras:0

™) e %] &%) __Maver A— « L

Figura 19. Opcidn iDevice “Conocimiento Previo”
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d) Nota

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) este es el iDevice destinado a realizar comentarios sobre

el trabajo, tal como muestra la siguiente figura:

Nota
Comentario:

L)) B 7 Parrafo -

M
il
1]
]
S
5
i
4
i
4
[l
i3]
23

PUEDES SUGERIR ALGO ADICIONAL

he]

v e (X (4 ¥ mover a—- v 1

Figura 20. Opcidn "iDevice Nota"

En el campo de texto central, puede escribir los comentarios.

e) Articulo de la Wikipedia

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) sirve para incluir toda la informacion de un articulo de la
Wikipedia, incluidas imégenes y sus enlaces. Hay que tener presente
que cuando se carga el contenido se realiza una copia que ya no
se actualiza. Esto tiene tres consecuencias: a) el contenido del
articulo no se actualiza cuando se actualiza la Wikipedia, b) Se
puede modificar el contenido del arficulo en el material y mostrar el
modificado a los estudiantes, c) permite la utilizacion del recurso sin
conexion a Internet. Al seleccionar el iDevice "Arficulo de la
wikipedia" del listado de iDevices se muestra como en la siguiente

figura:
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Articulo de la wikipedia

Sitio web 7]
Articulo de la wikipedia en espafiol ~

@ [_cargar |
Articulo
B 7 Parafo v E E EE L R =y M b X
Destacado
Sin destacar v

Ve R -Mover A--- v bkid

Figura 21. Opcidn iDevice "Articulo de la Wikipedia"

f) Ficheros adjuntos

Se utiliza para adjuntar ficheros al paquete (que se incluirdn al
exportarlos).

Al seleccionar el iDevice "Ficheros adjuntos" del listado de iDevices

mostrara lo siguiente:
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Fichero adjunto
Aqui puede adjuntar ficheros arbitrarios al paquete, que seran incluidos al exportario
Puede elegir entre mostrar los enlaces debajo o no

Titulo:

Ficheros adjuntos

Mostrar la descripcién y el enlace
1St Y]

Instrucciones 7]

AT | B 7 U s | EE EE 27 |:=-i=~| = 25 ¢ | Parrafo ~ Tar
| & Co @ @ <> @ |4 %% | L 2 H | QF @ =
| | | | | | v @
|
Ruta: p
| Examinar | | Cargar | [Z]
Descripcién

Es este momento no se ha subido ningun fichero
>
(Ead]

| Anadir otro fichero adjunto |
V) ) %) (4] (#] [—moveraA— v | kd

Figura 22. Opcidn iDevice "Ficheros adjuntos"
Se presenta con dos opciones de visualizacion:

Mostrar la descripcion y el enlace (SI): los archivos cargados se

mostrardn en una lista desordenados con enlaces.

Mostrar la descripcion y el enlace (NO): los archivos no aparecen en
los exportados pero se incluyen tanto en el elp como en el

exportado. Esta forma complementa al mecanismo de introduccidn
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de archivos a través del iDevice Applet de java. Solo para usuario

avanzado.

Recuerda utilizar el botén Cargar cada vez que desee anadir un

nuevo fichero.

g) Galeria de imagenes

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) sirve para mostrar un dlbum de imdgenes, al insertar la
imagen estard en tamano miniatura donde se puede ajustar el

famano.

Titulo 2]

Galeria de imagenes

| Afiadir imagenes |

MNo hay imagenes cargadas

™ e X (& ¥ _mover A— v kid

Figura 23. Album de imégenes

Seleccionado el iDevice "Galeria de imdgenes' se mostrard lo

Titulo 2]
Web 2.0

| Afiadir imégenes (2]

Grafico
\ ."I 1‘ * 1+l

V) e %) 4 ¥ [ __Mover A— gL 35

Figura 24. Opcion iDevice "Galeria de imagenes"



siguiente:

h) Lupa

eXelearning.net (2018) nos dice que se utiliza para mostrar una
imagen y mediante un efecto de lupa, realizar ampliaciones de la

misma, tal como se muestra en la siguiente figura:

Titulo: ()
girasoles
Texto [
B B [/ Parrafo - EEZEE LR =E-E-m B H

Elegir una imagen: [IJ

Seleccionar una imagen

Mostrar como: (7]

100 pixels by 100 pixels. (en blanco para el tamafio original)
Alinear: [

Izquierda

Zoom Inicial [

100%

Maximo aumento [J

150% «

Tamaiio de la lupa: [3J

Medio v

v o X (4 ¥ Movera— » [

Figura 25. Opcidn iDevice "Lupa"
i) RSS
Segun Cubero (2008) RSS es un sencillo formato de datos que es
utiizado para difundir contenidos a suscriptores de un sitio web. Sin

embargo, este iDevice realiza una copia de la fuente de titulares y

gueda congelado el dia en el que se crea el bloque.

36



RSS

RSS
RSS

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) tal y como sucede con el iDevice "Articulo de la
Wikipedia", esta caracteristica tiene tres efectos: a) El contenido del
recurso no se actualiza cuando se actualiza la web a la que estd
ligado, b) Se puede modificar el contenido del articulo del material
para mostrarlo modificado a los alumnos, c) Permite la utilizacion del
recurso sin conexion a Internet. Seleccionando el iDevice "RSS" se

muestra la siguiente figura:

@

B 7 Parrafo v

M
]
lild
]
S
5
i
)
1]
[r
&
b3e

Destacado
Sin destacar v
v e X (4] (¥ _Mover A— v bid

Figura 26 Opcién iDevice "RSS"

En el campo de texto RSS URL, debe pegar la direccion del RSS y

luego hacer clic en el botdon Cargar.

Sitio WEB externo

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) es utilizado para incluir una pdgina web dentro de
nuestro recurso, en el interior de un marco. Cuando se visualiza un
sitio web externo, 1o que hace el iDevice es conectarse a Internet,

obtener la pdgina web y mostrarla en el interior. No se guarda una
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copia de la pdgina web, por lo que sélo funcionard si se estd

conectado a Internet.

Seleccionado el iDevice "Sitio web externo" se muestra la siguiente

figura:

URL: (&

Altura del marco:
mediano v

V) ) %) 14| ¥ ___Mover A~ v d

Figura 27. Opcidn iDevice "Sitio web externo"

k) Actividad

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) sirve para indicar una actividad, ejercicio o tarea.

Seleccionado el iDevice "Actividad" se muestra la siguiente figura:

Actividad

Actividad ()
B [/ Pamafo - E E 3B L 2 - @8 B 2
v ) (%) (4] (¥ __mover a— ~

Figura 28. Opcidn iDevice "Actividad"

1) Actividad de lectura

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) se utiliza este iDevice para proponer a los alumnos una

lectura acompanada de una actividad que deberdn completar,
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dando la posibilidad de utilizar una refroalimentacion que el alumno
podrd visualizar cuando lo estime oportuno, seleccionado el iDevice
"Actividad de lectura" que se muestra en la figura 29, vemos que en
la parte superior se puede modificar el fitulo del iDevice y los
siguientes campos: a) "Qué leer" se puede escribir el texto propuesto
a los alumnos, b) "Actividad" se indica las instrucciones para realizar
la actividad de la lectura propuesta, c) "Retroalimentacién’, se
incluye aquellas informaciones e indicaciones que puedan servir de
ayuda o complemento a nuestros alumnos para realizar la actividad

propuesta.

Actividad de lectura
Qué leer Editor [

Actividad Editor (2]

Retroalimentacion Editor

o) ) (%] &) ¥ _Mover A— v bid

Figura 29 Opcidn iDevice "Actividad de lectura"
m) Caso prdctico

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) este iDevice sirve para proponer el estudio de un caso
(real o imaginario) a partir del cual se proponen un conjunto de
actividades con diferentes informaciones y orientaciones para su
realizacion, seleccionando el iDevice "Caso prdctico" que se

muestra en la figura 30, vemos que en la parte superior se podrd
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modificar el fitulo del iDevice y siguientes campos: a) "Historia
puede escribir el texto a partir del cual nuestros alumnos hardn las
actividades, b) "Actividad" se indica las instrucciones para realizar la
actividad de la lectura propuesta, c) "Retroalimentacion’, se incluye
aquellas informaciones e indicaciones que puedan servir de ayuda
o complemento a nuestros alumnos para realizar la actividad

propuesta.

Caso practico
Historia: Editor (2]

Actividad (2]
Editor

Retroalimentacion [
Titulo del botdn

Editor

*/ [ Agregar otra actividad

Figura 30. Opcidn iDevice "Caso prdctico"

n) Reflexion

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) este iDevice sirve para proponer en una actividad una
pregunta o texto sobre el que el alumno debe reflexionar,
seleccionando el iDevice "Reflexion" que se muestra en la figura 31,
vemos que en la parte superior se podrd modificar el titulo del
iDevice y los siguientes campos: a) "Pregunta reflexiva" permite

escribir el texto propuesto sobre el que deben reflexionar nuestros

40



alumnos, b) "Retroalimentacién” permite ampliar la informacién de

los puntos importantes a tener en cuenta en el proceso de reflexion.

Reflexion
Pregunta reflexiva: E?] Editor

Retroalimentacion: LTJ Editor

V) =) %) |4)(¥) [—Mover A— v | kid

Figura 31 Opcién iDevice "Reflexion”
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o) Actividad despegable

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) este iDevice sirve para proponer al alumno un texto con
una lista de posibles cadenas de palabras que deberdn ser
seleccionadas. Tendremos la posibilidad de anadir nuevas palabras
(separadas por "|" en la casilla correspondiente) para incrementar
las posibles respuestas. Ademds, puede incluir calificacion y
retroalimentacion general, seleccionando el iDevice "Actividad
desplegable" que se muestra en la figura 32, vemos que en la parte
superior se podrd modificar el fitulo del iDevice y los siguientes
apartados: a) ‘'Instrucciones' escribiremos el texto con las
instrucciones para realizar la actividad, b) “Texto" escribiremos el
texto sobre el que se creard la actividad, seleccionando la palabra
o palabras que queremos hacer desaparecer haciendo clic en el
botdn "Ocultar/mostrar palabra”, c) "Otras palabras’. Para ello
escribiremos palabras separadas por | (A Gr + 1), d)
"Retroalimentacion” incluiremos  aquellas  informaciones e
indicaciones que puedan servir de ayuda o complemento a nuestro

alumno para realizar la actividad propuesta.
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Actividad desplegable
Instrucciones [z Editor
Lea y complete

Texto 2] Editor

Ocultar/Mostrar Palabra

Otras palabras (2]

Retroalimentacién (2] Editor

V) ) %) (4] (¥ [—moverA— v | kd

Figura 32 Opcion iDevice "Actividad desplegable”

p) Cuestionario SCORM

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) este iDevice se emplea para una (o varias) preguntas tipo
test al alumno. Es similar en cuanto a funcionamiento al iDevice
"Pregunta de eleccion mdltiple" pero permite la comunicacion con
un LMS (Moodle) obteniendo datos del rastreo de la actividad que
indican si se ha aprobado o no el examen, seleccionando el iDevice
"Cuestionario Scorm" que se muestra en la figura 33, vemos que en la
parte superior se puede modificar el titulo del iDevice vy los siguientes
campos: a) "Pregunta’ que se escribe el texto de la pregunta, b)
"Opciones" se ingresa el texto con las opciones de respuesta

disponibles.
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Cuestionario SCORM

x

Pregunta: 2] Editor

Opciones 2]
Opcién (2] Editor Opcién correcta 2]

(%

Anadir otra opcion

Anadir otra pregunta
Seleccionar el coeficiente de aprobado: | 50% ¥

V| o] (%) (4] (¥ [—movera— v | Ld

Figura 33 Opcion iDevice "Cuestionario Scorm”

q) Pregunta de Eleccion Multiple

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) se utiliza este iDevice para proponer una (o varias)
preguntas fipo test al alumno. En cada una de las preguntas solo
podrd tener una respuesta correcta, ademds permite infroducir
varios tipos de retroalimentaciones que pueden ser visualizadas por
el alumno una vez que ha completado las actividades,
seleccionando el iDevice "Pregunta de eleccion mdultiple" que se
muestra en la figura 34, vemos que en la parte superior se podrd
modificar el fitulo del iDevice y de los siguientes campos: a)
"Pregunta” se escribe el texto de la pregunta, siendo claro en el
planteamiento, b) "Sugerencia" puede indicar alguna ayuda para
que ayude al estudiante a contestar correctamente la pregunta, c)

"Opcion" se escribe el texto con las opciones de respuesta
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disponibles, d) "Retroalimentacién" se escribe lo que quiere que vean

los lectores después de haber realizado la actividad.

Pregunta de Eleccion Mdltiple
3

Pregunta u Editor

Sugerencia (2] Editor

Opcién u Editor Opcién correcta (2]

-]

Retroalimentacién (2] Editor

Anadir otra opcion
Afnadir otra pregunta

) = (%] (4] ¥ [—movera— v |

Figura 34 Opcion iDevice "Cuestionario Scorm”

r) Pregunta de seleccion Miltiple

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) Sirve para proponer una (o varias) preguntas tipo test al
alumno. Cada una de las preguntas podrd tener mds de una
respuesta correcta. Adicional permite infroducir  una
retroalimentacion que serd visuadlizada por el alumno una vez
completada la actividad y asi facilitard a que el alumno pueda

comprobar por si mismo la asimilaciéon de los contenidos trabajados,
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seleccionando el iDevice "Pregunta de seleccidon mdultiple" que se
muestra en la figura 35, vemos que en la parte superior se podrd
modificar el fitulo del iDevice y de los siguientes campos: a)
"Pregunta” se escribe el texto de la pregunta, siendo el enunciado
claro en el planteamiento, b) "Sugerencia" puede indicar alguna
ayuda para que ayude al estudiante a contestar correctamente la
pregunta, c) "Opcidn" se escribe el texto con las opciones de
respuesta disponibles, d) "Retroalimentacion” se escribe lo que quiere

que vean los lectores después de haber realizado la actividad.

Pregunta de Seleccion Mditiple

Pregunta: (2] Editor .

Opclones (7]
Opclén (7] Editor Opclén correcta 7]

Anadir otra opcion
Retroalimentacién: w2 Editor

Afadir otra pregunta

v X4 ¥ [ —movera— v | d

Figura 35. Opcidn iDevice "Pregunta de seleccién multiple"
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s) Pregunta Verdadero- Falso

Segun el instructivo de Exelearning realizado por la Universidad de la
Punta (s.f.) se emplea este iDevice para proponer una (o varias)
preguntas que deberdn ser respondidas con "Verdadero" o "Falso",
seleccionando el iDevice "Pregunta verdadero falso" que se muestra
en la figura 36, vemos que en la parte superior se podrd modificar el
titulo del iDevice y de los siguientes campos: a) "Instrucciones”
escribiremos el texto con las instrucciones a seguir para realizar la
pregunta Verdadero / Falso, b) "Pregunta” ingresara el texto de la
pregunta siendo claro, c) "Retroalimentacion” se escribe lo que
quiere que vean los lectores después de haber realizado la
actividad, d) "Sugerencia" podremos proporcionar alguna pista que
ayude al estudiante a contfestar correctamente la pregunta,

dejando el campo en blanco.

Pregunta Verdadero-Falso

Instrucciones Editor (7]

Pregunta: Editor (3]

Verdadero Falso @

Retroalimentacién Editor ()

Sugerencia Editor 3

Afadir otra pregunta

V) =) %) | #) [(¥] _Movera— ~ &

Figura 36 Opcion iDevice "Pregunta verdadero falso"
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Formatos de exportacion
Segun eXelearning.net (2018) se puede exportar los contenidos
generados a diferentes formatos para después integrarlos siendo: 1)
Formato Estdndar Educativo, clasificandolos en: a) IMS: Aimacena
las actividades en un esquema estandar, que puede ser reutilizado
en diferentes sistemas sin necesidad de convertir dichos contenidos
a otros formatos; b) SCORM: Se hace posible crear contenidos que
puedan importarse dentro de sistemas de gestion de aprendizaje
diferentes, siempre que estos soporten la norma SCORM; c) IMS
Commons Cartridge (IMS CC)es una especificacion para
empaquetar y describir contenidos digitales de aprendizaje. Se
podria decir que es el SCORM del IMS; 2) Sitio web, clasificdndolos
en: d) Carpeta auto-contenida:se refiere a un conjunto de
pdginas web interrelacionas mediante la estructura que se ha
creado; e) Archivo comprimido zip: El contenido se convierte en un
archivo .zip el cual contendrd todos los ficheros .ntml y demds
recursos que forman dicho sitio welb; f) Pagina HTML Onica: Mediante
esta opcion el contenido se mostrara en una Unica pdgina web. No
mostrandose la estructura o drbol de contenidos; 3) Fichero de texto
plano / XLIFF: con estas opciones se obtiene archivos de texto .ixt de
los contenidos y un archivo de extension .xliff para realizar tareas de
traduccion de contenidos, y 4) ePub3: es un estdndar abierto para
e-books, no estdn definidos para un tamano de pdgina fijo y este se

adapta al tamano de la pantalla.

Fusionar/Combinar
Esta opcidon permite al usuario de extraer o insertar paquetes de eXe

Learning, combinado diferentes partes de proyectos para obtener

uno nuevo. Cuando se utilicen estas opciones, se debe tener en
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cuenta que hay que comprobar que el drbol de contenidos queda

correctamente.

Las opciones existentes son:

e |Insertar paquete: inserta un paquete .elp en la posicion de la

estructura de contenidos en la que se encuentra el usuario.

» Extraer paquete: crea un nuevo paquete .elp con la pdgina en la
que se encuentra el usuario. Incluye todas las pdaginas que estdn en

las ramas inferiores.

Integracién de actividades educativas
Pasos para la infegraciéon y el empaguetamiento

A confinuacion, se detalla el proceso de infegracion de eXelearning
con contenido creado con otras herramientas de autor, tales como
Cuadernia y Ardora. Por Ultimo, se muestran los pasos a realizar para
la exportaciéon de un proyecto a un paquete SCORM utilizando

eXelearning.

Infegracién de un recurso externo como por ejemplo una actividad

o pdgina multimedia de Ardora o Cuadernia

Para integrar un recurso creado con Ardora o Cuadernia, dentro de

un proyecto eXelearning, veremos la siguiente opcion:

Importaciéon manual
Para realizar la importacion manual de un recurso externo, es

necesario seguir los siguientes pasos:

a. Generar la actividad en la herramienta de autor.
En el caso de Cuadernia, al publicar la actividad, se debe elegir la

opcidén “Para la web”. Esto genera un archivo .zip que adentro
contfiene un archivo .html con carpetas relacionadas. Se debe

descomprimir el .zip, ya que es necesario utilizar la carpeta
49



completa generada por Cuadernia, pero sin comprimir. En el caso
de Ardora, simplemente, se publica la actividad o pdgina y esto

provoca que se almacene dentro de una nueva carpeta.

b. Crear un iDevices en Exelearning
Para integrar un recurso externo con Exelearning, se puede utilizar

cualquier iDevice que permita la edicion HTML. En esta explicacion
se ufilizard el iDevice de "Texto Libre". Por lo tanto, dentro de la
aplicacion eXelearning, se debe ubicar en la seccion del darbol de
contenidos que se desee y se debe crear un iDevices “Texto Libre”.

Esto, abrird una pantalla que contiene un cuadro de texto principal

Figura 37 Pantalla de integracion de Cuadernia/Ardora con un iDevice de Texto Libre

con un editor de texto enriquecido. Alli se deberd hacer clic en el
icono HTML. Esto abrird una nueva ventana donde se debe incluir un
iframe con el cbédigo que aparece a confinuacion:
Nombre_carpeta es el nombre de la carpeta descomprimida que se
descargd desde Cuadernia o la nueva carpeta que creamos para
almacenar el recurso generado por Ardora. En la figura 37, se
muestra el resultado del proceso, respetando todos los pasos

mencionados anteriormente.

c. Exportar el proyecto de eXelearning.
Para exportar el proyecto como un paquete de contenidos SCORM

se deben seguir los pasos que se detallan en la siguiente seccidon. Se

debe tener en cuenta que, luego de la integracién, se debe copiar
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la carpeta completa donde se encuentra el contenido de Ardora o

Cuadernia, dentro de la carpeta exportada por eXelearning.
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Capitulo 3: Analisis y
presentacion de resultados



Andilisis y presentacién de resultados

La metodologia empleada en el estudio fue de enfoque cuantitativo
para la evaluacion del uso de los OA de los docentes y su aplicacion en

los estudiantes.

Se utilizé el método explicativo que permite que los resultados puedan

constituirse en un aporte a lo investigado.

Se aplicd encuesta a docentes y estudiantes que tomaron las materias
de Ofimdtica en la Educacion Superior e Informdtica |, que fueron
programados por el CEIS de la Universidad Catdlica de Santiago de
Guayaquil (UCSG) en el semestre B2018, en la cual se recogid

informacion pertinente para el estudio.

Castaneda (2014, p.47) cita a Sampieri, Ferndndez y Baptista (2006): se
deben emplear herramientas estadisticas e instrumentos de evaluacion
y valoracion, como datos numéricos, porcentajes, promedios, graficas y
tablas, se permite la interpretacion de los mismos, donde el enfoque
cuantitativo usa la recoleccidn de datos para probar hipdtesis, con
base en la medicidon numérica y el andlisis estadistico, para establecer

patrones de comportamiento y probar teorias.

Tomando en consideracion la formula de cdlculo muestral, descrita por
Torres (2006), los siguientes datos para el cdiculo de muestra de este
trabajo de investigacion son:

Doce docentes en las asignaturas de Informdatica | y Ofimatica en la
Educacion Superior fueron encuestados. Para el caso de los estudiantes
se fomd en cuenta una poblacidn de 359 estudiantes, que fue la
cantidad de inscritos en los paralelos por cada docente que participd
en el proceso. Para la muestra se considerd un margen de error del 5% y
nivel de confianza del 95% y, con un nivel de heterogeneidad del 50%

donde se alcanzd un tamano de muestra de 186.
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Aplicando la siguiente formula:

Ng?z?
(N—-1)e?+g2Z%

n =

Donde N=359,z=1.96,6 =0.5y e =0.05, aplicando resulta n = 186

Andlisis de las encuestas aplicadas a estudiantes

A confinuacion, se presentan los resultados del conjunto de preguntas
realizadas a los estudiantes que asisten a las asignaturas de Ofimdtica e
Informdtica |, Cabe recalcar que en los syllabus de Informdtica | vy
Ofimdatica en la Educaciéon Superior tienen el mismo tema relacionado a

la funcidén Siy Operadores Logicos (y / O).

Se realizd un cuestionario de diez preguntas que fue aplicado a los
estudiantes para determinar el uso de aceptacidon del Objeto de
Aprendizaje (OA). Las preguntas y los resultados obtenidos para cada

una de ellas se presentan a continuacion.
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Figura 38 Porcentaje de estudiantes encuestados por carrera de la UCSG

Estudiantes por Carrera

Como se muestra la figura 38 los estudiantes que realizaron la encuesta
pertenecen a diferentes carreras que tiene la Universidad Catdlica de
Santiago de Guayaquil, siendo que el 32.45% han sido estudiantes de la
carrera de Derecho, siguiéndole el 28.48% pertenecientes a la carrera
de Medicina, ambas carreras demandan una mayor cantidad de
estudiantes que estdn viendo estas asignaturas de Ofimdtica e

Informatica I.

Estudiantes que realizaron la encuesta segun la asignatura que asisten
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Figura 39. Porcentaje de estudiantes que realizaron la encuesta segun la asignatura

que asisten

Los resultados evidencian en la figura 39 donde el 54.84% son

estudiantes de la anterior malla viendo la asignatura de Informdatica 1y

el 45.16% de estudiantes con la asignatura de Ofimdtica en la

Educacion Superior; este valor refleja debido a que en este ciclo se

comenzo aperturar en todas las carreras las asignaturas de la nueva

malla redisenada.

Sexo de estudiantes encuestados que tomaron las asignaturas

35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

29%

I !

Informatica |

20%

25%

Ofimatica en la Educacion Superior

m Femenino m Masculino

Figura 40. Porcentaje del sexo de estudiantes encuestados que fomaron las

asignaturas

Se observa en la figura 40 que el 51% corresponden al sexo masculino,

siendo la poblacidn de mayor cantfidad de estudiantes que tiene la
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Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil en los programas de

Ofimdtica Aplicada en la Educacion Superior e Informdaticall.

1-¢EL ENUNCIADO UTILIZADO PARA LA CONSTRUCCION
DEL OBJETO DE APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO
DIGITAL) FUE COMPRENDIDO?

15%

= % Informatica |

17%

il

Parcialmente de
Acuerdo

2% 3%

—_—

Parcialmente en
Desacuerdo

37%

25%

LRI
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= % Ofimdtica en la Educacién Superior

1% 0%

Totalmente en
Desacuerdo

Figura 41. Pregunta 1 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.

Para esta pregunta estdn sujetas al grado de captacion que tengan los

estudiantes acerca del tema propuesto. Se pueden notar en la figura

que un gran porcentaje de los encuestados (62.37%) que corresponden

a estudiantes que ven la asignatura de informdtica 1 (37%) Y Ofimdatica

en la Educacién Superior

(25%).

presentado fue de fdacil comprension, tal como lo refleja la figura 41.

concuerda que el

2. ¢ FUE FACIL ENTENDER LA TEMATICA EXPUESTA EN
EL OBJETO DE APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO
DIGITAL)?

19%

l||

|

Parcialmente de

= % Informatica |

20%

Acuerdo

2% 2%

Parcialmente en
Desacuerdo

33%
23%

Acuerdo

= % Ofimatica en la Educacién Superior

1% 1%

Totalmente en
Desacuerdo

Figura 42. Pregunta 2 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.

enunciado

La respuesta a esta interrogacion depende de qué tan claro tiene el

estudiante los temas necesarios para conocer, repasar, practicar sobre
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la funcidn Siy Operadores Logicos (Y/O), lo resultados cuantitativos a
esta pregunta se muestran en esta figura 42, donde se aprecia que el
56% afirma estar totalmente de acuerdo comprendidas entre las dos
asignaturas: Informdtica | el (33%) y para Ofimdtica en la Educacion
Superior (23%).

El OA debe formularse claramente, es esencial que el estudiante, al
comienzo del Programa, sea provisto de indicaciones en el que se
formulan claramente las expectativas con respecto a su desempeno, es

decir, los Objetivos de Aprendizgje.

3. ¢ EL OBJETO DE APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO
DIGITAL) PRESENTADO FUE SUFICIENTE PARA
ENTENDER EL TEMA?

= % Informatica | % Ofimatica en la Educacién Superior
34%

28%

9 —_— -

18% 14% E———
_ ;, 2% 2% == = :7 1% 1%

Parcialmente de Parcialmente en Totalmente de Totalmente en

Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo

Figura 43 Pregunta 3 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.

Si bien los expertos en la asignatura de ofimdtica e Informdtica |
pensaron en tener en cuenta todos los objetivos necesarios al momento
de desarrollar el contenido en el tema expuesto, presentando un amplio
porcentaje (62%) afirmando estar totalmente de acuerdo. Los resultados
obtenidos se muestran en la figura 43, reflejando para Informdtica | el

(34%) y para Ofimdatica en la Educacion Superior el (28%).

Hacer girar a un programa educativo permite que los alumnos tomen
conciencia en la asimilacion de una mejor obtencidén de conocimiento
basado en las potencialidades que el OA representa en la ensenanza-

aprendizaje del tema seleccionado.
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4. ; EL ORDEN EN QUE SE PRESENTO EL TEMA EN EL
OBJETO DE APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO

B % Informatica |

17%

13%

Parcialmente de Acuerdo

DIGITAL) FUE EL ADECUADO?

1%

2%

Parcialmente en Desacuerdo

= % Ofimatica en la Educacién Superior

37%
31%

Totalmente de Acuerdo

Figura 44 Pregunta 4 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.

Los resultados de esta pregunta mostrados

en siguiente figura 44

justifican el esfuerzo de los desarrolladores del objeto de aprendizaje por

presentar la estructura del tema en el orden adecuado evidenciando el

68% de los estudiantes estar totalmente de acuerdo siendo para para

Informdtica l el (37%) y para Ofimdatica en la Educacion Superior el (31%).

El diseno tecnoldgico e instruccional de los OA deja en evidencia una

constatacion de primer orden donde los alumnos puedan entender de

forma diddactica el entorno que se ha construido el contenido del tema

explicado para luego poder evaluar la calidad del contenido.

5. ¢ APORTO EL VIDEO QUE SE AG’REGO EN EL OBJETO
DE APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO DIGITAL) CON
RESPECTO AL TEMA?

17%

= % Informatica |

16%

Parcialmente de
Acuerdo

2% 6%

—_—

Parcialmente en
Desacuerdo

35%

Totalmente de
Acuerdo

= % Ofimatica en la Educacién Superior

1% 1%

Totalmente en
Desacuerdo

Figura 45 Pregunta 5 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.
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En la figura 45, queda de manifiesto que el material diddctico digital
incorporado en el objeto de aprendizaje, presentd gran ayuda en el uso
del tema propuesto reflejando el 58% estar totalmente de acuerdo
repartidos entre Informatica | el (35%) y para Ofimdtica en la Educacion

Superior el (23%).

La inclusion de video en el objeto, como complemento en la
construccion del OA, hace que el estudiante demuestre interés por
utilizar este recurso propuesto durante la sesion de aprendizaje,
ayuddndole a la evaluacion prdctica y asi poder incrementar su

conocimiento.

6. ¢LA AUTOEVALUACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE (MATERIAL
DIDACTICO DIGITAL) AYUDO A VERIFICAR LOS RESULTADOS OBTENIDOS?

H % Informatica | % Ofimatica en la Educacion Superior
38%

= 3% 3%

= = 1% 0%
Parcialmente de Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo

Figura 46. Pregunta 6 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.

Para medir el aprendizaje es necesario que el estudiante realice su
autoevaluacion permitiendo verificar la comprension del tema
seleccionado, fue una buena idea incluirlo en el objeto de aprendizagje.
Siendo que el 62% de estudiantes estd totalmente de acuerdo en que
este recurso es de gran ayuda para medir los conocimientos para las
asignaturas de Informdatica | el (38%) y para Ofimdatica en la Educacion

Superior el (24%), tal como lo presenta la figura 46.
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El proceso evaluativo apuntado es sumamente importante y prdctico
para su aplicacion en los OA, en tanto que éste es un recurso en franca
expansion entre los modelos educativos competenciales que se

emplean para medir lo aprendido.

7. ; CONSIDERA QUE UN OBJETO DE APRENDIZAJE
(MATERIAL DIDACTICO DIGITAL) PUEDE REEMPLAZAR
LA EXPLICACION DEL DOCENTE EN CASO DE FALTAR A
CLASES O PARA REALIZAR UNA RETROALIMENTACION

DEL TEMA?
= % Informatica | = % Ofimatica en la Educacién Superior
31%
15% 139 =
n . ° 8% = 5%
| 4% | — | (] 4%
Parcialmente de Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo

Figura 47 Pregunta 7 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.

Se trata de una pregunta reflexiva, la posicion de la mayoria de los
estudiantes es clara con respecto a esta pregunta de la figura 47,
donde el 51 % en estar totalmente de acuerdo que el objeto de
aprendizaje podria reemplazar la explicacion personal del docente en
caso de faltar el estudionte a clases o para readlizar una
retroalimentacion del tema tal como lo evidencia para las asignaturas
de Informdatica | el (31%) y para Ofimdtica en la Educaciéon Superior el
(20%).

Los OA se manifiestan como un instrumento sumamente Ufil para el
fomento del aprendizaje auténomo, lo que es el fundamento para el
aprendizaje permanente: asi se acredita en la muy positiva valoracion

en torno a la satisfaccion con las actividades propuestas.
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8. ¢ CONSIDERA QUE UN OBJETO DE APRENDIZAJE
(MATERIAL DIDACTICO DIGITAL) ES UN BUEN
COMPLEMENTO A LAS CLASES PRESENCIALES?

= % Informatica | = % Ofimatica en la Educacién Superior
38%

14% 7%

== 2% 1% 1% 1%
Parcialmente de Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo

Figura 48. Pregunta 8 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.

En la figura 48 se observa que para las asignaturas de Informdatica | el
(38%) y para Ofimatica en la Educacion Superior el (27%), totalizando el
64.52% consideran estar totalmente de acuerdo en que no hay ninguna
objecidon en utilizar el objeto de aprendizaje como un buen

complemento a la explicacion del docente en las clases presenciales.

Para los estudiantes el objeto de aprendizaje les parece muy adecuado
porque fiene todo lo que necesita para aprender, reforzar el tema de
clases ya que pueden observar, aprender y practicar el tema

desarrollado en la clase.
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9. ; CREE USTED QUE LOS DOCENTES DEBERIAN
UTILIZAR UN OBJETO DE APRENDIZAJE (MATERIAL

= % Informatica | = % Ofimatica en la Educacién Superior

14% 14%
= = 6 39
= % 1% 0%
e — —_—
Parcialmente de Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo

Figura 49 Pregunta 9 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.

En la figura 49 el (35%) corresponde a Informdtica | y el (28%) para
Ofimdtica en la Educacion Superior totalizando el (63%) consideran estar
totalmente de acuerdo en que no hay ninguna objecion en utilizar el
objeto de aprendizaje como un buen complemento a la explicacion

del docente en las clases presenciales.

10. ¢ LE GUSTARIA QUE SE IMPLEMENTE UN OBJETO DE
APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO DIGITAL) COMO
UN RECURSO ADICIONAL PARA EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJES EN TODAS LAS
ASIGNATURAS?

= % Informatica | = % Ofimatica en la Educacién Superior

38%

31%

12% 11% =

== 3% 2% 1% 1%
_— . .
Parcialmente de Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo

Figura 50 Pregunta 10 de la encuesta a estudiantes de la UCSG.
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En la figura 50 muestra que el 69% de estudiantes entre Informdtica | el
(38%) y para Ofimatica en la Educacion Superior el (31%) consideran
estar totalmente de acuerdo que el objeto de aprendizaje es una
herramienta que puede ser utilizada adicionalmente para ayudar en el
proceso de ensenanza aprendizaje en todas las asignaturas que se

inscriben.

Andlisis de las encuestas aplicadas a los docentes

En este andlisis se presentan los resultados de la evaluacion aplicada a
los docentes que imparten las asignaturas de Ofimdtica Aplicada en la
Educacion Superior e Informdtica |, exponiendo una experiencia en la
valoracion de contenidos educativos para el estudio de un método

para la evaluacion de objetos de aprendizaje
Sexo de docentes que imparten las asignaturas

35% 33%

30%

25%

20% 17%

15%

10%
5%
0%

25%

25%

%Femenino % Masculino

= Informatica | = Ofimatica en la Educacion Superior

Figura 51. Porcentaje del sexo de docentes encuestados que imparten las asignaturas
de la UCSG

Se observa en la figura 51 que el 58.33% corresponden al sexo
masculino, siendo la poblacion de mayor cantidad de docentes que
tiene la universidad catdlica Santiago de Guayaquil en los programas

de Ofimatica Aplicada en la Educacion Superior e Informdtica |.
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Carrera que corresponde el docente

57 [50.00%]
5—
]
= 47
=
© 37
L
o
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b 5,33% | |8,33%| | | IB,33%I | | IB,33%I | | |3,33%| I | I8,33%| |
o T T T T - T T T
Carrera de Centro de Comercio Computacion Derecho Ingenieria Terapia Fisica
nutricion, Especialidades Exterior
dietética y Informaticas
estetica

Figura 52. Porcentaje de docentes encuestados que pertenecen a diferentes carreras
de la UCSG

Los docentes evaluados pertenecen a una carrera, siendo el 50% de
docentes con mayor cantidad al centro de Especialidades informdticas
y el resto de resultados se encuentras dispersos en otfras carreras, tal

como lo muestra la figura 52.

1. ¢ CONSIDERA USTED QUE LA ESTRUCTURA DEL OBJETO DE
APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO DIGITAL) QUE FUE
FACILITADO PARA LA APLICACION EN SU CLASE ACERCA DEL
TEMA DE LA FUNCION SI-Y-O, ;FUE EL ADECUADO?

E Parcialmente de Acuerdo = Totalmente de Acuerdo
42% >0%
% Informatica | % Ofimatica en la Educacién Superior

Figura 53. Pregunta 1 de la encuesta a docentes de la UCSG

En la figura 53, que contiene los resultados obtenidos para esta
pregunta, queda de manifiesto que el 92% de los docentes que
imparten entre las asignaturas de Informdtica | ( 42%) y para Ofimdatica

en la Educaciéon Superior el (50%) consideran estar totalmente de
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acuerdo en que el material diddctico digital ha sido el correcto para

trabajar la funcidén SI-Y-O.

El éxito de los objetos de aprendizaje no solo depende de la tecnologia,
sino también de la capacidad de los docentes en aceptar esta forma
de distribuir los contenidos y las habilidades que sean capaces de

desarrollar con el estudio de las experiencias existentes.

2. ; CONSIDERA QUE UN OBJETO DE APRENDIZAJE (MATERIAL
DIDACTICO DIGITAL) PUEDE REEMPLAZAR LA EXPLICACION
DEL DOCENTE EN CASO DE QUE SUS ESTUDIANTES FALTEN A
CLASES O PARA REALIZAR UNA RETROALIMENTACION DEL

TEMA?
= Parcialmente de Acuerdo = Totalmente de Acuerdo
42%
25% 25%
8%
% Informatica | % Ofimatica en la Educacién Superior

Figura 54. Pregunta 2 de la encuesta a docentes de la UCSG

En este caso el 67% de los docentes que imparten las asignaturas de
Informdtica | el (25%) y para Ofimdtica en la Educacion Superior el (42%)
consideran estar totalmente de acuerdo en no tener ninguna objecion
en utilizar el objeto de aprendizaje como un buen complemento a la
explicacion del docente en caso de que los estudiantes falten a clases
o para readlizar una retroalimentacion del tema, tal como lo refleja la

figura 54.

Cae indicar que la retroalimentacion es la informacion que se refiere a
cudnto éxito ha alcanzado un estudiante en la ejecucion o desempeno
de una tarea académica. La informacion que se brinde al estudiante en
el OA debe estar relacionada con la tarea solicitada y enfocada en el

aprendizaje del tema que se desarrolla.
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3. ¢ CONSIDERA QUE UN OBJETO DE APRENDIZAJE
(MATERIAL DIDACTICO DIGITAL) ES UN BUEN
COMPLEMENTO A LAS CLASES PRESENCIALES?

= Parcialmente de Acuerdo = Totalmente de Acuerdo

50%
42%

8%
0%

% Informatica | % Ofimatica en la Educacién Superior

Figura 55. Pregunta 3 de la encuesta a docentes de la UCSG

Esta pregunta de la figura 55 es como agregacion a la anterior
pregunta. En este caso no hay ninguna objecion reflejando el 92%
donde los docentes de las asignaturas de Informdtica | el (50%) y para
Ofimdatica en la Educacion Superior el (42%) indicaron estar totalmente
de acuerdo en utilizar el material didactico digital como complemento

adicional para las clases presenciales.

Con base en los resultados, en general, la opinidon que se fuvo del OA
fue buena, pues los profesores pudieron reconocer las bondades que

ofrecen estos recursos educativos.
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4. ; CREE QUE LOS DOCENTES DEBERIAN UTILIZAR Y/O
APLICAR UN OBJETO DE APRENDIZAJE (MATERIAL
DIDACTICO DIGITAL) PARA LOS TEMAS DE SUS CLASES
QUE CONSIDERA USTED QUE SON COMPLEJAS PARA
LOS ESTUDIANTES?

= Parcialmente de Acuerdo = Totalmente de Acuerdo
42% >0%
8% ] 0%
% Informatica | % Ofimatica en la Educacién Superior

Figura 56. Pregunta 4 de la encuesta a docentes de la UCSG

Se considera que la pregunta de la figura 56 ha sido pertinente debido
a que influye en la importancia del uso del objeto de aprendizaje del
tema propuesto, en la dificultad que este tema tiene al momento de
explicarlo, por lo que en la figura refleja que el 92% respondieron estar
totalmente de acuerdo repartidos entre los docentes que imparten las
asignaturas de Informdtica | el (42%) y para Ofimdtica en la Educacion

Superior el (50%).

Hay que resaltar que el mayor porcentaje de los docentes consideran
necesario la importancia de desarrollar objetos de aprendizaje que
promuevan un mejor y mayor uso de esta herramienta para

desarrollarlas en su clase con los estudiantes.

5. ¢ LE GUSTARIA IMPLEMENTAR UN OBJETO DE
APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO DIGITAL) COMO
UN RECURSO ADICIONAL PARA EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJES EN TODAS SUS
ASIGNATURAS?

= Parcialmente de Acuerdo = Totalmente de Acuerdo
42% >0%
8% Ee——7m 0%
% Informatica | % Ofimatica en la Educacién Superior

Figura 57. Pregunta 5 de la encuesta a docentes de la UCSG
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En la figura 57, el 92% opina estar totalmente de acuerdo en utilizar una
herramienta que  permite innovar recursos tecnoldgicos para la
ensenanza- aprendizaje como un recurso adicional en las asignaturas
de Informdtica | el (42%) y para Ofimdatica en la Educacion Superior el
(50%).

Los docentes muy poco utliizan materiales tecnoldgicos por
consiguiente existe una poca frecuencia de utilizacion de las
herramientas tecnoldgicas, pero al utilizar el recurso del OA, consideran

que ayudaria a facilitar el proceso de ensenanza aprendizaije.

6. ¢ QUE EVITARIA QUE USTED UTILICE UN OBJETO DE
APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO DIGITAL) EN SUS

CLASES?
# % Informatica | # % Ofimdtica en la Educacién Superior
25% 25%
17% == 17%
8% 8%
= E o«
Conozco herramienta Desconozco que No conozco ninguna (en blanco)

para crear un material existen herramientas herramienta para crear
diddctico digital, pero  gratuitas para crear un material didactico
no sé como utilizarla ~ material didactico digital

digital

Figura 58 Pregunta 6 de la encuesta a docentes de la UCSG

Al parecer lo que refleja en la figura 58 es que el 42% de los docentes no
conocen ninguna herramienta para crear un material didactico digital,
esto se debe al desconocimiento de que existen software libres que
pueden acceder y producir estos materiales de fdcil creacion.
Siguiéndole el 33% de docentes que indican en conocer herramientas

para crear material diddctico digital, pero no saben coémo utilizarla, a
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esto se deberia capacitar a este porcentaje y que puedan emplear
este recurso fecnoldégico en sus clases, adicional a esto algunos
profesores desconocen el uso de las herramientas existentes para la
confeccidon de los objetos de aprendizaje, por lo que en ocasiones esto

los desmotiva.

7. ¢SE INSCRIBIRiA EN UN CURSO DE CAPACITACION
SOBRE CREACION DE OBJETO DE APRENDIZAJE
(MATERIAL DIDACTICO DIGITAL)?

E Parcialmente de Acuerdo E Totalmente de Acuerdo
42% 42%
8% _— 8%
% Informatica | % Ofimatica en la Educacién Superior

Figura 59 Pregunta 7 de la encuesta a docentes de la UCSG
La figura 59 refleja la importancia necesaria en que los docentes estan
dispuestos a inscribirse en un curso sobre creacion de Objeto de
Aprendizaje evidencidndolo el 84% de docentes afiiman estar
totalmente de acuerdo. El dato arrojado hace notorio, la necesidad de

generar procesos de capacitacion en el tema.

Al incluir un OA dentro de los cursos de capacitacion se lograria generar
un ambiente de aprendizaje que se adapta a las nuevas necesidades

de los profesores y responde a las demandas sociales.

8. ; CONSIDERA USTED QUE LA UCSG DEBERIA
PLANIFICAR UN CURSO ACERCA DE LA CREACION DE
OBJETO DE APRENDIZAJE (MATERIAL DIDACTICO
DIGITAL) DE A TRAVES DEL CIEDD?

= Totalmente de Acuerdo

50% 50%
% Informatica | % Ofimatica en la Educacién Superior
Figura 60 Pregunta 8 de la encuesta a docentes de la UCSG
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Tal como lo refleja la figura 60 donde el 100% de los docentes indican
estar totalmente de acuerdo de que el CIEDD planifique en su
cronograma de capacitaciones un curso acerca de la creacidon de

Objeto de Aprendizaje (Material diddctico digital).

CORRELACIONES ENTRE PREGUNTAS

3. ¢El Objeto de Aprendizaje (Material didactico digital) presentado fue suficiente para
entender el tema?
10. ¢ Le gustaria que se implemente un Objeto de Aprendizaje (Material didactico digital)
como un recurso adicional para el proceso de ensefianza-apre

80% 70%69%
70% 62%62%
60%
o0% 33%
40% °31%
30% 23%25%
20%
10% II 3% 5% 6% 4% 2% 2% 2% 2%
0% . — R
Parcialmente de Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo
M Pregunta 3- Informatica 1 33% 3% 62% 2%
M Pregunta 3- Ofimatica 31% 5% 62% 2%
Pregunta 10- Informatica 23% 6% 70% 2%
Pregunta 10- Ofimatica 25% 4% 69% 2%

Figura 61 Correlacién entre la pregunta 3 y 10 de la encuesta a estudiantes.

Tal como muestra la figura 61, los estudiantes que tomaron la materia de
Informdtica | indicaron estar totalmente de acuerdo en un 62 % de que
el material diddctico digital presentado fue suficiente para entender el
tema, mientras que el 70% indicaron estar totalmente de acuerdo que
les gustaria que se implemente un material diddctico digital como un
recurso adicional en proceso de ensenanza-aprendizaje. En relacion a
la materia de Ofimdtica los estudiantes indicaron estar totalmente de
acuerdo en un 62 % de que el material didactico digital presentado fue
suficiente para entender el tema y el 69% indicaron estar totalmente de

acuerdo que les gustaria que se implemente un material diddctico
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digital como un recurso adicional en proceso de ensenanza-

aprendizaje.

Un OA es capaz de afraer y mantener el interés del estudiante por
aprender, donde es relevante/significativo en su entorno vital,
profesional y/o social. El material diddctico digital es innovador vy
atractivo en los contenidos, que permite la creatividad, la interactividad

y adaptabilidad que contribuyen a la motivacion.

8. ¢Considera que un Objeto de Aprendizaje (Material didactico digital) es un buen
complemento a las clases presenciales?
9. (Cree Usted que los docentes deberian utilizar un Objeto de Aprendizaje
(Material didactico digital) para la mayoria de sus clases?

80% 69%

70% 6092°762%
60%
50% 37%
40% ? 31%
30% 25% {25%
20% . 9% 79
10% 4% 2% 2% 1% 1% 0%
Parcialmente de Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo
M Pregunta 8- Informatica | 25% 4% 69% 2%
M Pregunta 8- Ofimatica 37% 2% 60% 1%
Pregunta 9 - Informatica | 25% 9% 65% 1%
Pregunta 9 - Ofimatica 31% 7% 62% 0%

Figura 62 Correlacién entre la pregunta 8 y 9 de la encuesta a estudiantes.

Tal como muestra la figura 62, l1os estudiantes que tomaron la materia de
Informdtica | indicaron estar totalmente de acuerdo en un 69 % de que
el material diddctico digital es un buen complemento para las clases
presenciales, mientras que el 65% indicaron estar totalmente de
acuerdo que los docentes deberian utilizar un OA para la mayoria de
sus clases. En relacidon a la materia de Ofimdtica los estudiantes

indicaron estar totalmente de acuerdo en un 60 % de que el material

72



didactico digital es un buen complemento para las clases presenciales y
el 62% indicaron estar totalmente de acuerdo que los docentes

deberian utilizar un OA para la mayoria de sus clases.

Con la aplicaciéon de un OA en una clase presencial permitird en los
estudiantes el sentido de busqueda del conocimiento y que se vea
favorecido el pensamiento a fravés de los procesos de cognicion y los

aprendizajes cooperativos.

2. ¢Fue facil entender la temdtica expuesta en el Objeto de Aprendizaje
(Material didactico digital)?
6. ¢La autoevaluacion del Objeto de Aprendizaje (Material didactico digital)
ayudd a verificar los resultados obtenidos?

809
& 69%

70% 61%
0,
60% 50% 54%
9 449
>0% °39%
40% —34%
30% 25%
20%
7%
10% 4% 5% 5% '© 1% 1% 1% 0%
0% . . ——
Parcialmente de Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo
H Pregunta2- Informdtica | 34% 4% 61% 1%
M Pregunta 2- Ofimatica 44% 5% 50% 1%
Pregunta 6 - Informatica | 25% 5% 69% 1%
Pregunta 6 - Ofimatica 39% 7% 54% 0%

Figura 63 Correlaciéon entre la pregunta 2 y 6 de la encuesta a estudiantes

Tal como muestra la figura 63, l1os estudiantes que tomaron la materia de
Informdtica | indicaron estar totalmente de acuerdo en un 61 % de que
les fue fdcil entender la temdtica expuesta en el material diddctico
digital, mientras que el 69% indicaron estar totalmente de acuerdo que
la autoevaluacion del OA le s ayudd a verificar los resultados obtenidos.
En relacion a la materia de Ofimdtica los estudiantes indicaron estar

totalmente de acuerdo en un 50 % de que les fue facil entender la
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temdtica expuesta en el material didactico digital y el 54% indicaron
estar totalmente de acuerdo que la autoevaluacion del OA les ayudd a

verificar los resultfados obtenidos.

5. éLe gustaria implementar un Objeto de Aprendizaje (Material didactico digital) como un
recurso adicional para el proceso de ensefianza-aprendizajes en todas sus asignaturas?
7. éSe inscribiria en un curso de capacitacion sobre creacién de Objeto de Apren

120% 100%
100% 83% 83%83%
80%
60%
40% 179 17%17%
20% m 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
0% . .
Parcialmente de Totalmente de Parcialmente en Totalmente en
Acuerdo Acuerdo Desacuerdo Desacuerdo
B Pregunta 6- Informatica | 17% 83% 0% 0%
M Pregunta 6- Ofimatica 0% 100% 0% 0%
Pregunta 7- Informdtica | 17% 83% 0% 0%
Pregunta 7- Ofimética 17% 83% 0% 0%

Figura 64 Correlacién entre la pregunta 5y 7 de la encuesta a docentes.

Tal como muestra la figura 64, los docentes que dictaron la materia de
Informdtica | indicaron estar totalmente de acuerdo en un 83% de que
les gustaria implementar un OA en todas sus clases y el mismo
porcentaje dijeron que desean inscribirse en un curso de capacitacion
sobre OA. En relaciéon a la materia de Ofimdatica los docentes indicaron
estar totalmente de acuerdo en un 100% de que les gustaria
implementar un OA en todas sus clases y el 83% indicaron que desean

inscribirse en un curso de capacitacion sobre OA.

Actualmente es necesario que los docentes tengan la capacidad de
crear materiales diddacticos digitales para que el proceso de
ensenanza-aprendizaje en los estudiantes le permita asociar la

informacién nueva con la que ya posee combindndolas con
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herramientas tecnoldgicas, donde los docentes tienen que actualizarse

y capacitarse constantemente con el uso de las TIC.

9. éCree Usted que los docentes deberian utilizar un Objeto de Aprendizaje
(Material didactico digital) para la mayoria de sus clases?
3. iConsidera que un Objeto de Aprendizaje (Material didactico digital) es un buen
complemento a las clases presenciales?

120% 100%
100% 83%
80% 65%2%
60% -
ao% — 25%% o o 70
20% o 9% 7% 0% 0% 1% 0% 0% 0%
0% I J—
Parcialmente de = Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo
MW Pregunta 9- (Estudiante)- Informética | 25% 9% 65% 1%
m Pregunta 9 (Estudiante)- Ofimatica 31% 7% 62% 0%
Pregunta 3 ( Docente) - Informética | 0% 0% 100% 0%
Pregunta 3- (Docente)- Ofimética 17% 0% 83% 0%

Figura 65 Correlacién entre la pregunta 9 de la encuesta a estudiantes y la pregunta 3
de la encuesta a docentes.

Tal como muestra la figura 65, los estudiantes que tomaron la materia de
Informdtica | indicaron estar totalmente de acuerdo en un 65% de que
los docentes deberian utilizar un OA para la mayoria de sus clases y el
100% de los docentes que dictaron la materia de Informdtica |
consideraron que un OA es un buen complemento a las clases
presenciales. En relacion a la materia de Ofimdatica los estudiantes
indicaron estar totalmente de acuerdo en un 62% de que los docentes
deberian utilizar un OA para la mayoria de sus clases y el 83% de los
docentes que dictaron la materia de Informdtica | consideraron que un

OA es un buen complemento a las clases presenciales.
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5. éLe gustaria implementar un Objeto de Aprendizaje (Material diddactico digital) como un recurso
adicional para el proceso de ensefianza-aprendizajes en todas sus asignaturas?
8. éConsidera que un Objeto de Aprendizaje (Material didactico digital) es un bu
83%

0,

0 69
0,
20% 37% i
40% 25%
3024: 17%
%802 . 0% 0% 0% 4% 2% 0% 0% 2% 1%

Parcialmente de = Parcialmente en Totalmente de Totalmente en
Acuerdo Desacuerdo Acuerdo Desacuerdo
M Pregunta 5 (Docente)- Informatica | 17% 0% 83% 0%
m Pregunta 5 ( Docente)- Ofimatica 0% 0% 50% 0%
Pregunta 8 ( Estudiante)- Informatica | 25% 1% 69% 2%
Pregunta 8 ( Estudiante)- Ofimética 37% 2% 60% 1%

Figura 66 Correlacién entre la pregunta 5 de la encuesta a docentes y la pregunta 8
de la encuesta a estudiantes.

Tal como muestra la figura 66, los docentes que dictaron la materia de
Informdtica | indicaron estar totalmente de acuerdo en un 83% de que
les gustaria implementar un OA como un recurso adicional para el
proceso de ensenanza-aprendizajes en todas sus asignaturas y el 69%
de los estudiantes que tomaron la materia de Informdatica | consideraron
que un OA es un buen complemento a las clases presenciales. En
relacion a la materia de Ofimdtica los docentes indicaron estar
totalmente de acuerdo en un 50% de que les gustaria implementar un
OA como un recurso adicional para el proceso de ensenanza-
aprendizajes en todas sus asignaturas y el 60% de los estudiantes que
tomaron la materia de Ofimdtica consideraron que un OA es un buen

complemento a las clases presenciales.
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1)

2)

3)

4)

Conclusiones

La mayoria de los estudiantes que participaron en el estudio
comentaron que el objeto de aprendizaje revisado fue fdcil de
entenderlo y que la autoevaluacion incluida les sirvid para verificar y
comprobar la comprension del tema expuesto.

Tanto los estudiantes, como docentes que participaron en este
estudio comentaron que un objeto de aprendizaje (material
didactico digital), subido a la plataforma Moodle, serd de gran
ayuda en caso de haber faltado a la clase o para una
retroalimentacion del tema visto en clases. Por esto lo consideran
también como un complemento en las clases presenciales.

Docentes y estudiantes consideraron que se deben aplicar
materiales didacticos digitales en la mayoria de sus clases, porque lo
ven como un recurso adicional e innovador para el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

Los docentes que participaron en el estudio mencionaron que
evitarian utilizar un objeto de aprendizaje (material diddctico digital)
porque desconocen que existen herramientas que les permite
crearlas o porque las conocen, pero no saben coémo utilizarla. Por
esto la mayoria de los docentes estdn dispuestos a realizar un curso

sobre los Objetos de Aprendizaje.
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Recomendaciones

Se recomienda que a través de los resultados de este estudio se dé a
conocer a todos los docentes de la UCSG el uso de los objetos de
aprendizaje como un recurso adicional e innovador para el proceso
de ensenanza-aprendizaje.

De ser factible la UCSG a fravés del CIEDD ofrezca un curso a 1os
docentes sobre cOmo crear objetos de aprendizaje.

Se sugiere que los docentes de la UCSG utilicen objetos de
aprendizaje con temas especificos de cada asignatura para
interactuar con los estudiantes.

Se recomienda que los estudiantes de la UCSG utilicen los objetos de
aprendizajes cargados en el Entorno Virtual de aquellas asignaturas
donde los docentes hayan desarrollado el OA.

Los estudiantes que participaron en el estudio recomiendan que los
docentes empleen constantemente herramientas tecnoldgicas, en

este caso los OA, que motivan el aprendizaje al educando.
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