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RESUMEN

La presente investigacion valora la incidencia de los objetos de aprendizaje mediados por
el Entorno Virtual de Aprendizaje en el proceso pedagdgico de la asignatura de
Informatica con los estudiantes de tercer afio de Bachillerato. El propoésito de utilizar
objetos virtuales de aprendizaje en el proceso pedagogico es complementar los contenidos
de estudio, permitiendo que el estudiante participe eficientemente relacionando,
combinando y transformando los conocimientos adquiridos.

El desarrollo metodoldgico de la investigacion estd fundamentado principalmente en dos
perspectivas paradigmaéticas: la cuantitativa y la cualitativa. Se emplearon, de acuerdo a
cada perspectiva, diversas técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, especificamente
la encuesta, el analisis de contenido y las entrevistas.

Se realiza el diagnostico del proceso pedagogico de la asignatura de Informatica del
periodo académico 2011-2012 a través del instrumento ESE tomando como referente tanto
aquellas variables internas, constitutivas del estudiante, como aquellas otras externas que
inciden en él y que pueden condicionar, e incluso, determinar sus logros académicos. El
alcance del diagnostico permite disefiar objetos de aprendizaje y aplicarlos mediante el
Entorno Virtual de Aprendizaje al proceso pedagogico de la asignatura de Informatica con
los estudiantes de tercer afio de Bachillerato. Durante el periodo académico 2012-2013, se
realiza la observacion de las sesiones de aprendizaje desarrolladas durante tres meses para
determinar el desempefio de los estudiantes al utilizar objetos virtuales de aprendizaje.

Con la investigacion se puede concluir que los objetos de aprendizaje inciden
adecuadamente en el proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica, debido a que
contribuyen a los estudiantes para que adquieran nuevos conocimientos, relacionandolos
con los conocimientos adquiridos a través del desarrollo de sus competencias,
incentivandolos de esta forma a alcanzar un aprendizaje significativo.

Palabras clave: objetos de aprendizaje, entorno virtual de aprendizaje, aprendizaje
significativo, teorias del aprendizaje.



ABSTRACT

This research assesses the impact of the learning objects mediated by the Virtual Learning
Environment, in the educational process of the Computer Science course with the senior
year high school students. The purpose of using virtual learning objects in the educational
process is to complement the contents of study, allowing the student to participate
efficiently linking, combining and transforming the acquired knowledge.

The methodological development of the research is based mainly on two paradigmatic
perspectives: quantitative and qualitative. A variety of techniques and tools for data
collection, specifically the survey, content analysis and interviews, were used according to
each perspective.

The diagnosis of the educational process of the Computer Science course during the 2011-
2012 academic year, is made through the instrument ESE, taking as reference both the
internal variables, which are constitutive of the student, as well as other external ones that
influence them and that may condition or even determine their academic achievement. The
scope of the diagnosis allows designing learning objects and implementing them through
the Virtual Learning Environment to the pedagogical process of the Computer Science
course with the senior year high school students. During the 2012-2013 academic year, the
observation of the learning sessions developed during three months is carried out in order
to determine the performance of students using virtual learning objects.

Through research we can conclude that learning objects properly affect the educational
process of the Computer Science course, because they contribute with students to acquire
new knowledge, relating it to knowledge acquired through the development of their skills,
encouraging them, in this way, to achieve meaningful learning.

Keywords: learning objects, virtual learning environment, meaningful learning, learning
theories.
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INTRODUCCION

El problema de investigacion que se propone ha sido definido a partir de la experiencia en
el proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica con los estudiantes de tercer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Salesiana Santo Tomas Apoéstol de la ciudad de
Riobamba. Los estudiantes presentan desinterés por aprender nuevos conocimientos debido
a la forma como se conduce el proceso pedagdgico, el cual se ha centrado en la transmision
de conocimientos. Esta constatacion permite utilizar objetos de aprendizaje mediados por
el Entorno Virtual de Aprendizaje para que el estudiante participe eficientemente
relacionando, combinando y transformando los conocimientos.

La investigacion tendra relevancia en el campo pedagdgico. El paradigma pedagdgico
constructivista orienta la utilizacién de entornos virtuales de aprendizaje, desarrollando un
proceso de aprendizaje dinamico, participativo e interactivo, centrado en el estudiante,
estimulando la construccion conjunta del conocimiento a través del dialogo y la
negociacion de significados entre educador y estudiante, y entre estudiantes. Sin embargo,
el constructivismo no hace referencia al aprendizaje que ocurre por fuera de las personas,
como es el caso del aprendizaje almacenado y manipulado por la tecnologia, en donde el
aprendizaje estd enfocado en conectar conjuntos de informacion especializada. Las
conexiones que permiten obtener un aprendizaje son relevantes a un estado actual de
conocimiento.

En el campo didactico. La metodologia para el desarrollo de objetos de aprendizaje, se
concentra en el proceso de aprendizaje. Es importante establecer un punto de partida
definiendo las competencias que habran de desarrollarse a través de los objetos de
aprendizaje aplicados al proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica. Las
competencias se incorporan durante la organizacion del contenido y del disefio de
estrategias de aprendizaje. De igual forma, la autoevaluacion de lo aprendido debe ser
concreta e incuestionable, manifestando por medio del objeto de aprendizaje, la
construccién y transferencia del conocimiento.

En el campo tecnoldgico. Los objetos de aprendizaje son una tecnologia instruccional
fundamentada en la Programacion Orientada a Objetos como modelo que usa objetos en
sus interacciones para diseflar programas informaticos. Los objetos virtuales de
aprendizaje, por tanto, podran utilizarse, reutilizarse y referenciarse durante el proceso
pedagdgico de la asignatura de Informatica. En el campo educomunicativo, sin oponerse al
consumo mediatico y reconociendo la influencia en la vida cotidiana de los medios de
comunicacion, los objetos de aprendizaje, educaran sobre ellos y con ellos para formar
ciudadanos que busquen, analicen e interpreten la informacién de modo que puedan
transformarla en conocimiento.

La investigacion se realiza en el contexto de la Unidad Educativa Salesiana Santo Tomas
Apostol de la ciudad de Riobamba - Ecuador, institucion referente en la educacion y
evangelizacion de la nifiez y juventud. Siguiendo un proyecto de formacion integral
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fundamentado en el Sistema Preventivo de Don Bosco. El escenario de la investigacion
sera el proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica con los estudiantes de tercer
afio de Bachillerato. Con todo lo expuesto, el problema de la investigacion, queda
planteado en los siguientes términos:

“El proceso pedagogico de la asignatura de Informatica con los estudiantes de Tercer afio
de Bachillerato de la UESTAR se conduce bajo un enfoque que acentua la actividad del
educador, lo cual deriva, en un desinterés de los estudiantes por aprender nuevos
conocimientos; este planteamiento, exige renovar el método de ensefianza en el que el
estudiante tenga un papel activo en el proceso de aprendizaje, en tal sentido, la utilizacion
de objetos de aprendizaje mediados por el entorno virtual de aprendizaje complementan los
contenidos de estudio, permitiéndole al estudiante participar eficientemente relacionando,
combinando y transformando los conocimientos”. Por tanto, formulado el problema de la
investigacion, se plantea la siguiente interrogante:

¢Como inciden los objetos de aprendizaje mediados por el entorno virtual de aprendizaje
en el proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica con los estudiantes del tercer afio
de Bachillerato de la Unidad Educativa Salesiana Santo Tomas Apdstol de Riobamba?

El objetivo general de la investigacion pretende analizar la incidencia de los objetos de
aprendizaje mediados por el entorno virtual de aprendizaje en el proceso pedagodgico de la
asignatura de Informatica. Los objetivos especificos, por su parte, pretenden diagnosticar el
proceso pedagogico de la asignatura de Informatica. Determinar la incidencia de los
objetos de aprendizaje en el proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica. Proponer
estrategias metodoldgicas para el uso y el mejoramiento de objetos de aprendizaje en la
UESTAR.

El desarrollo metodolégico de la investigacion estd fundamentado principalmente en dos
perspectivas paradigmaticas: la cuantitativa y la cualitativa. El proceso de investigacion
inicia aplicando una encuesta a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato, con la
encuesta, aplicando la metodologia cuantitativa, se pretende diagnosticar el proceso
pedagdgico de la asignatura de Informatica examinando los datos recogidos de manera
cientifica. La técnica de recoleccion de datos que se utiliza sera el cuestionario.

En un segundo momento, se disefian los objetos de aprendizaje para la asignatura de
Informéatica y se los aplica mediante el entorno virtual de aprendizaje en el proceso
pedagdgico para valorar su incidencia. Aplicando la metodologia cualitativa, se pretende
describir la realidad que los estudiantes del tercer afio de Bachillerato experimentan
durante el proceso pedagogico. Para recolectar los datos se utiliza como técnica el registro
de observacion del desarrollo de las sesiones de aprendizaje llevadas a cabo durante tres
meses.
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Para concluir el proceso, se procede a entrevistar a seis estudiantes que hayan trabajado
con objetos de aprendizaje, para lo cual se selecciona, basado en el registro de observacion,
a dos estudiantes que han demostrado resultados dptimos durante el proceso pedagogico,
dos estudiantes que presenten dificultades en su aprendizaje y dos estudiantes que puedan
aprender sin utilizar objetos de aprendizaje. Con la informacion recogida durante el
proceso de investigacion se pretende demostrar que los objetos de aprendizaje mediados
por el entorno virtual de aprendizaje ayudan a mejorar el proceso de aprendizaje de la
asignatura de Informatica.

En el primer capitulo, se presenta el marco conceptual en el que se fundamenta la
investigacion, se hace referencia a los objetos virtuales de aprendizaje y se explica las
teorias educativas en las cuales se apoya su tratamiento, como la teoria constructivista del
aprendizaje significativo y la teoria conectivista para la sociedad red. Ademas en este
capitulo, se destaca la importancia del disefio educativo para entornos digitales de
aprendizaje y se revisa algunas consideraciones pedagdgicas de los objetos de aprendizaje.

En el segundo capitulo se presenta el enfoque de la investigacion y el proceso desarrollado
en el diagnostico del proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica, asi como
también el andlisis de los resultados obtenidos. El tercer capitulo, expone la metodologia
para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje y su aplicacion en el proceso pedagdgico
para determinar su incidencia a través del analisis de los registros de observacion de las
sesiones de aprendizaje desarrolladas durante el proceso de investigacion. Finalmente, el
cuarto capitulo expone las conclusiones de la investigacion y proporciona respuesta a la
interrogante que ha guiado el proceso.

Don Bosco enunciaba sabiamente que ante las adversidades hay que tener animo, que todo
pasa, solamente Dios queda, debemos amar nuestro trabajo y no dejar de cumplir nuestras
obligaciones cada dia. Esta frase ha guiado mi trabajo de investigacion, como todo
proceso, siempre hay limitaciones que hay que superar, agradezco a Dios por darme vida
para enfrentarlas decididamente y presentar este trabajo que servira de base para futuras
investigaciones en pro de mejorar la calidad educativa en beneficio de tantos jovenes que
hoy en dia se desenvuelven, a veces hasta desorientados, en una sociedad en la que la
tecnologia juega un papel importante, y por qué no decirlo hasta imprescindible.

No puedo determinar un orden de agradecimiento, todas las personas que han contribuido
incondicionalmente en el desarrollo de éste trabajo de investigacion son importantes. Mi
agradecimiento leal a la Comunidad Salesiana de Riobamba en la persona del P. Luis
Granda, sdb, quien impuls6 mi vocacion de trabajo con los jovenes que he aprendido de
otros grandes maestros salesianos que han sido parte de mi formacién personal; a mi
familia por creer en mi y ser pacientes; a Pamela por ser el soporte que dia a dia me motiva
a continuar entregando lo mejor de mi en favor de la educacidn salesiana; y a mis queridos
muchachos de tercer afio de Bachillerato, que gracias a sus aportes pude concluir este
trabajo y brindarles una herramienta de utilidad para mejorar su proceso de aprendizaje.
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CAPITULO |

1. OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

El término Objeto de Aprendizaje (Learning Object) fue popularizado en 1992 al
asociar los bloques de plastico interconectables LEGO con bloques de aprendizaje
normalizados, con fines de reutilizacion en procesos educativos. La idea surgié cuando
Wayne Hodgins observaba a su hijo jugando con unos juguetes LEGO y se dio cuenta que
los bloques de construccion que usaba podrian servir de metéfora explicativa para la

construccién de materiales formativos (Hodgins, 2000).

El concepto de Objeto de Aprendizaje u Objeto Virtual de Aprendizaje no es un
concepto unificado debido a que no existe un consenso en su definicion, la idea béasica de
un OVA permite una amplia variedad de interpretaciones (Downes, 2001. El IEEE define a
un OVA como cualquier entidad digital o no digital que puede ser usada, re-usada o
referenciada para el aprendizaje soportado en tecnologia (IEEE, 2002). Por otro lado, a los
OVA se los define como cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para soportar el
aprendizaje (Wiley, 2000).

Los OVA desde una perspectiva pedagogica se definen como una unidad de
aprendizaje autonoma e independiente y que esta predispuesta a ser reutilizada en multiples
contextos de aprendizaje. Acercandose aun mas al contexto pedagdgico, un OVA puede
definirse como una experiencia estructural independiente, que contiene: un objetivo, una
actividad de aprendizaje y una valoracién que permita determinar si se ha alcanzado el

objetivo propuesto (L’Allier, 1997).

La naturaleza de los OV A se basa en dos aspectos fundamentales. EI primer aspecto
es el aprendizaje, el cual puede ser visto de dos maneras. La primera aproximacion es que

el OVA serd una entidad independiente, en este caso, es importante que sea coherente,

14



autébnomo y pedagdgico para ayudar a quien no tiene tiempo de aprender siguiendo un
curso extenso o para quienes estdn buscando actualizarse en algin tema de interés. La
segunda aproximacion es la secuenciacion, en este caso, los OVA no son solamente
independientes para la materia sino también asistentes en la pedagogia paso a paso desde el
inicio de un tema hasta la terminacion de los objetivos pedagdgicos. El otro aspecto es el
objeto, refiriéndose el mismo al formato electrénico digital de los recursos. Los OVA se
componen de la construccion digital de los objetos que pueden tener cualquier tamarfio y
formato, en la mayoria de los casos, la construccion digital encapsula a los objetos y su
comportamiento, el cual debe ser tan simple que permita manejarlos en diferentes
plataformas que gestionan el aprendizaje, esto conlleva a que las herramientas para su
desarrollo deben ser versatiles y permitan capturar alta calidad y cantidad de metadatos

acerca de los objetos.

1.1 Caracteristicas de los objetos virtuales de aprendizaje

La granularidad y reusabilidad representan las dos caracteristicas mas importantes
de los OVA (Wiley, 1999). El concepto de granularidad hace referencia a destacar una
concepcion de objetos como pequefias unidades que pueden ser acopladas y/o adicionadas
de diversas maneras. En tanto la reusabilidad, se refiere a la capacidad que tienen los
objetos para ser usados en contextos y propositos educativos diferentes y adaptarse dentro
de nuevas secuencias formativas (Longmire, 2000). Ademéas de las caracteristicas
mencionadas, los OVA deben cumplir con las siguientes:

» Flexibilidad: EI material educativo es creado para usarse en maltiples contextos,
debido a su facilidad de actualizacion, gestion de contenido y busqueda gracias al
empleo de metadatos.

= Personalizacion: Posibilidad de realizar cambios en las secuencias y otras formas
de contextualizacion de contenidos, lo que permite una combinacion vy
recombinacion de OVA a la medida de las necesidades formativas de los usuarios.

» Modularidad: La posibilidad de entregarlos en modulos fortalece su distribucion y

recombinacion.

15



» Adaptabilidad: Pueden adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje de los
estudiantes.
= Durabilidad: Los objetos deben contar con una buena vigencia de la informacion,

sin necesidad de nuevos disefios.

1.2 Estandares para objetos virtuales de aprendizaje

Para la construccion de OVA se han desarrollado e implementado un conjunto de
estandares que contribuyen en la realizacion de objetos con calidad, entre los que se
destacan estandares para la creacion de objetos de contenido formativo estructurado y
estandares para la creacion de metadatos. Los estandares para la creacion de objetos de
contenido formativo ayudan a establecer la estructura potencial de los OVA, entre los méas

importantes se encuentran:

NETg: James L’ Allier fue uno de los primeros en emplear el concepto de OA para
el uso de cursos. La Figura N° 1 muestra un esquema del estandar, el cual tiene una
jerarquia de cuatro niveles: curso, unidad, leccion y tema. Un curso contiene las unidades
independientes. Una unidad contiene las lecciones independientes y una leccion contiene
los temas independientes. Un tema representa un OA independiente que contiene un solo

objetivo de aprendizaje y tiene una actividad y una valoracion (L’ Allier, 1997).

Learnativity: Es un modelo para la estructura de OA y representa sus niveles. En
la Figura N° 2, se observa que los objetos de informacion contienen elementos multimedia
primarios como audio, imagenes, animacion, simuladores, entre otros. Los OA contienen
objetos de informacion. Las lecciones, capitulos y unidades tienen OA, y estos capitulos

forman un curso completo (Duval y Hodgins, 2003).
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FIGURA N° 1

Estandar para la creacion de objetos de aprendizaje NETg
Fuente: L’ Allier, 1998

FIGURA N° 2
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Sharable Content Object Reference Model: Desarrollado por Advanced
Distributed Learning y otras organizaciones de todo el mundo, trata de satisfacer una serie
de requisitos para dichos OA entre los que se encuentran: la accesibilidad a través de
tecnologias web, su adaptabilidad en funcién de las necesidades de las personas y de las
organizaciones, su durabilidad; independientemente de la evolucion de la tecnologia, la
interoperabilidad para poder ser empleados por diferentes tipos de plataformas y la

reusabilidad para su empleo dentro de diferentes aplicaciones y contextos. Su objetivo es el
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de establecer un modelo de referencia estandar para la creacion de objetos de contenido
formativo estructurado y facilitar su intercambio en diferentes sistemas educativos La
Figura N° 3 muestra los componentes de un curso SCORM (ADL, 2011).

FIGURA N° 3

Asset Sco Aggregation | Organization Curriculum

Componentes de un curso SCORM
Fuente: ADL, 2011

La especificacion SCORM cuenta basicamente con tres componentes: el modelo de
agregacion de contenidos, que asegura la coherencia en el formato y el conjunto de
procedimientos en materia de almacenamiento, identificacion, condicionamiento de
intercambios y recuperacion de contenidos; el entorno de ejecucién que describe los
requisitos que debe implementar el sistema de gestion del aprendizaje; y por altimo, el
modelo de secuenciacién y de navegacion, que permite una presentacion dindmica del
contenido (Mufioz, Garcia, Martinez y Mufioz, 2008). Cabe resaltar que SCORM es el
modelo méas utilizado en la creacion de OA, debido a su facilidad de intercambio entre

plataformas o ambientes de ensefianza y ofrece la posibilidad de un contenido dindmico.

CISCO Reusable Learning Objects: Este estandar tiene su punto de partida de la
siguiente afirmacion: un Objeto de Aprendizaje Reutilizable (RLO) es una coleccion de
varios Objetos de Informacion Reutilizables (RIO). La Figura N° 4 muestra la estructura
del estandar, para hacer una experiencia de aprendizaje completa, se agrega al paquete: un

contenido global, un resumen y una evaluacién. Los RIO son fragmentos de informacion
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que se construyen en torno a un solo objetivo de aprendizaje, cada RIO estd compuesto de
tres elementos: items del contenido, items de préctica que permiten aplicar el conocimiento
adquirido e items de valoracion (Bohl, Schellhase, Sengler y Winand, 2002).
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Estandar para la creacion de objetos de aprendizaje Cisco RLO
Fuente: Cisco Systems, 1999

El término metadato simplemente significa datos acerca de los datos, es un término
utilizado en la comunidad de internet y hace referencia a la catalogacién de los datos o la
descripcidon de recursos (Weibel, 2005). Suministra la informacion minima necesaria para
identificar un recurso, ademas puede incluir informacion descriptiva sobre el contexto,
calidad y condicion o caracteristicas del dato. Los metadatos permiten acceder en forma
directa al contenido de los OVA, ademas indican los elementos necesarios para que los
usuarios determinen la pertinencia de los objetos digitales (Verbert, Klerkx, Meire, Najjar
y Duval, 2003). Para la creacion de los metadatos se han desarrollado estandares que

mejoran y establecen politicas y sugerencias para su uso, entre los cuales se encuentran:

Dublin Core: Con el fin de lograr una descripcion adecuada de recursos mediante
metadatos, surge Dublin Core Metadata Initiative. Es una organizacion abierta dedicada al
desarrollo de estdndares de metadatos interoperables que permitan una amplia gama de
propositos y modelos de negocio. En esta organizacion surge el estandar de metadatos
DublinCore que se establece como un conjunto de elementos simple, pero eficaz para
describir una amplia gama de recursos en red (Hillmann, 2005). El estandar Dublin Core,
incluye dos niveles: simple y calificado. Dublin Core Simple se muestra en la Figura N° 5,

se compone de quince elementos, que se pueden dividir en elementos relacionados con el
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contenido (titulo, palabras clave, descripcion, entre otros), propiedad intelectual e
instanciacion. Dublin Core calificado incluye tres elementos adicionales (audiencia, la
procedencia y el titular de derechos), asi como un grupo de mejoras también Ilamados
calificadores, que refinan la semantica de los elementos en formas que pueden ser Utiles en
entornos de recursos para su descubrimiento.

FIGURA N° 5
i~
w

» Titulo } Otras contribuciones » Fuente

} Autor/a o creador/a Fecha ) idioma

)} Materias y palabras clave } Tipo de recurso } Relaciones

» Descripcion Formato I Alcance

» Editor } Identificador del recurso ) Gestion de derechos

Elementos del estandar para metadatos Dublin Core
Fuente: CRID, 2013

Learning Object Metadata: Es un estandar multiparte especificado por el IEEE para
la creacion de metadatos de OA que especifica un esquema conceptual de datos, que
define la estructura de una instancia de metadatos para un OA. En la Figura N° 6 se
especifican nueve categorias para describir los OA.

FIGURA N° 6
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La categoria General describe el OA en su conjunto. La categoria Ciclo de vida
presenta caracteristicas relacionadas con la historia y estado actual del OA. La
categoria Metadatos describe la instancia de metadatos en si. La categoria Técnica
explica los requisitos técnicos y las caracteristicas técnicas del OA. La categoria
Educacion entrega caracteristicas educativas y pedagdgicas del OA. Los derechos de
propiedad intelectual y las condiciones de uso del OA son entregados en la categoria
Derechos. La relacion entre el OA y otros objetos relacionados se define en la categoria
Relacion. Las observaciones sobre el uso educativo del OA se formulan en la categoria
Anotacion. La categoria Clasificacion describe el OA en relacién con un sistema de
clasificacion en particular (CEN-LTSO, 2011).

CanCore: El objetivo inicial de la iniciativa CanCore, fue la creacion de
recomendaciones para la implementacién de los campos de la especificacion IMS, ademas
de hacer cumplir el estandar IEEE LOM vy agregar aportes de expertos y ejecutores de todo
el mundo (CEN-LTSO, 2011). Es un proyecto que nace en Canada y propone una serie de
directrices que se han desarrollado y estructurado en torno a las nueve categorias de los
elementos del estdndar LOM. Las directrices para los elementos de cada categoria fueron
desarrolladas originalmente como documentos separados, y cada uno se puede descargar

de forma individual.

1.3 Clasificacion de objetos virtuales de aprendizaje

La clasificacion de OVA esta asociada a diferentes aspectos. De un lado, Geiselher
Redeker considera importante el uso pedagdgico que se les puede dar a los objetos
(Redeker, 2003). De otro lado, para David Wiley, la reutilizacion y granularidad son
cualidades que diferencian a un objeto de otro, de esta forma, propone una clasificacién
que define cinco tipos de OA (Wiley, 2000).

Tipo simple: Se trata de un recurso digital individual que no incluye ninguna

combinacion de otros objetos mas simples. Es en general un objeto visual u otro que sirve
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de ayuda a una exposicion, o de ayuda a una funcion. En este tipo se encuentra una

fotografia por ejemplo.

Combinaciones acopladas intactas (sin intervencion instruccional): Se trata de
una combinacion de un pequefio nimero de recursos digitales acoplados en la fase de
disefio por el creador del objeto, cuyos elementos constitutivos no son individualmente
recuperables para un uso diferente. Este tipo de objetos puede admitir una intervencion del
usuario en términos de decisiones muy limitada pero que no modifica la ejecucion del
objeto, ni de la secuencia instruccional, ni tampoco la estructura ni la generatividad del
propio objeto. Estos objetos son de una sola finalidad, es decir que deben proporcionar una
instruccion o una practica. Por ejemplo un objeto de video acompafiado de un objeto de

audio.

Combinaciones modificables: Estan constituidos por un mayor numero de
recursos digitales combinados por el usuario (disefiador o docente) en una fase distinta de
la de elaboracion del objeto. Los elementos constitutivos de la combinacién modificable
son directamente recuperables y utilizables en otra combinacion o en otro contexto. Este
tipo de objetos se combinan a su vez entre si y con combinaciones intactas para dar lugar a
secuencias de instruccion. Por ejemplo una pagina web que contenga fotografias, objetos
de audio y objetos texto.

Presentacion generativa: Contiene la base y el soporte l6gico y estructural para
combinar, o es la propia combinacién ya generada, de OA de nivel inferior (objetos
simples y combinaciones intactas). La presentacién generativa de OA puede identificar
objetos accesibles y combinarlos adecuadamente o generar, por ejemplo mediante una
Ilamada, los objetos y combinarlos para crear presentaciones para usarlos en la ensefianza,
0 para realizar una tarea: La presentacion generativa debe ser capaz de transmitir mensajes
a otros objetos con la evaluacion ldgica cuando se utiliza en una practica 0 en una
simulacion. Aunque este tipo de OA tienen un alto nivel de reutilizacién intra-contextual
(pueden ser usados una y otra vez en contextos similares), tienen un nivel de reutilizacion

extracontextual (uso en ambitos distintos de aquellos para los que fueron disefiados)
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relativamente bajo. Un ejemplo podria ser un applet de Java que con intervencion del

usuario fuera dibujando las nota musicales en un pentagrama.

Objeto generativo de instruccion: Contiene la base y el soporte ldgico y
estructural para combinar, o es la propia combinacion ya generada de OA de nivel inferior
(objetos simples y combinaciones intactas) y la evaluacion de las interacciones de los
estudiantes con el objeto. El nivel de reutilizacion de los objetos generativos de instruccion

es elevado, tanto en ambientes intra-contextuales como inter-contextuales.

El Anexo 1 presenta la taxonomia propuesta por David Wiley sobre los cinco tipos
de OA con sus caracteristicas mas importantes y que los diferencian. No es exhaustiva, ya
que solo incluye tipos de OA que facilitan un alto grado de reutilizacion. Otros tipos de
OA que dificultan o impiden su reutilizacion, por ejemplo, todo un libro de texto digital
creado en un formato que impide que cualquiera de sus partes vuelva a ser utilizada fuera
del libro, se han excluido a propdsito con el fin de no motivar su uso. Algunos valores de
las caracteristicas que aparecen en la clasificacion, como Alto, Medio y Bajo, son
deliberadamente prolijos, ya que la finalidad de esta taxonomia es facilitar la comparacion,
y no proporcionar una relacion métrica independiente para clasificar OA fuera de contexto,
tales como el tamafio del archivo en megabytes, es decir, no pretende dar criterios de

referencia.

Por otra parte, el Cuadro N° 1 resume las categorias de la clasificacion presentada
por ASTD & SmartForce en la que se argumenta que para propositos de disefio
instruccional, una buena regla consiste en construir objetos en torno a cuatro modos de
aprendizaje: instruccion, colaboracion practica y evaluacion. Los objetos de instruccion
tienen como objetivo apoyar al aprendizaje, donde el aprendiz juega un rol mas bien
pasivo. Los objetos de colaboracion desarrollan la comunicacion en ambientes de
aprendizaje colaborativos. Los objetos de practica se basan en el autoaprendizaje con una
alta interaccion del aprendiz. Los objetos de evaluacion diagnostican el nivel de

conocimiento adquirido por el aprendiz (ASTD & SmartForce, 2002).
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CUADRO N° 1
CATEGORIAS DE LA CLASIFICACION DE OVA

CATEGORIA DE OVA CASOS
Leccion

Work-shops

Seminarios
Obijetos de instruccion Acrticulos

White-Papers
Casos de estudio

Ejercicios monitoreados
Chats

Objetos de colaboracién Foros

Reuniones online

Simulaciones role-play
Simulacidn de software
Simulacién de hardware
Simulacién de codificacion
Obijetos de préactica Simulacién conceptual
Simulacién modelo de negocios
Laboratorio online
Proyecto de investigacion

Pre — evaluacion
Evaluacion de competencia
Objetos de evaluacién Prueba de rendimiento
Preparacion para examen de certificacion

Fuente: ASTD & SmartForce, 2002
Elaboracion: ASTD & SmartForce

2. TEORIAS DEL APRENDIZAJE

En general, la idea mas basica y aceptada de teoria, considera que describe los
efectos especificos que se producen cuando tienen lugar sucesos causales de una clase
determinada, o que describe la secuencia en la que se producen sucesos de un determinado
tipo. Por su parte, un modelo permite la concrecidén de una teoria, es decir, permite la
adaptacion de una teoria general a un contexto concreto (Zapata-Ros, 2012). Detras de
cualquier actividad de aprendizaje se encuentra un modelo de aprendizaje, las numerosas

teorias se pueden agrupar en tres grandes modelos (Schunk, 2000).
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El modelo conductista que entre sus principales representantes tiene a Watson,
Skinner y Pavlov, se centra en que las personas aprenden una conducta 0 comportamiento
del mundo externo. Aprender se considera como la formacion de asociaciones entre
estimulos y respuestas, dicho de otra manera, el conductismo se basa en los cambios
observables en la conducta de un individuo y se enfoca hacia la repeticion de patrones de
conducta. El modelo cognitivo se concentra en el proceso de aprendizaje que origina el
cambio de conducta, el aprendizaje de nuevos conocimientos es lo que hace posible estos
cambios; los cuales son observados para usarse como indicadores para entender lo que
pasa en la mente del que aprende; entre sus representantes destacan Gestalt, Piaget,
Ausubel, Vygotsky, Brunner y Bandura (Mergel, 1998). El constructivismo es una forma
de cognitivismo, el modelo constructivista se basa en que cada persona construye su propia
perspectiva del mundo que lo rodea a través de sus propias experiencias y esguemas

mentales desarrollados.

Los OVA en su marco pedagdgico tienen como referentes a teorias cognitivas y
constructivistas sobre el aprendizaje, la teoria constructivista es una de las mas influyentes
en la educacion en el siglo XX, tanto en lo que respecta en las elaboraciones tedricas como
en la propia préctica pedagdgica. EI modelo constructivista estudia el proceso de
aprendizaje que provoca el cambio de conducta, a diferencia del modelo cognitivo, sitla su
interés en lo social, la cultura, el humanismo y la subjetividad como factores criticos
(Jauregui, 2002). Sin embargo, para referirse a los OVA desde la perspectiva de una teoria
de aprendizaje se ha tomado como referencia las generalizaciones de las teorias del

aprendizaje descritas por Jerrold Kemp y Don Smellie:

= Motivacion: El individuo que aprende ha de sentirse motivado, interesado, y sentir
la necesidad de aprender. También los medios didacticos y los soportes de la
ensefianza deben ser motivadores en cuanto al tema.

= Objetivos de aprendizaje: Al individuo que aprende le interesa saber desde el
principio qué va a aprender, por esta razon cualquier soporte audiovisual o

actuacién docente deberia anticipar los objetivos que se espera alcanzar.
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» Ritmos y diferencias individuales: El respeto por el individuo en relacion con sus
capacidades, actitudes y habilidades debe estar presente a la hora de abordar las
situaciones de ensefianza y aprendizaje.

= Conocimiento de los destinatarios y disefio de la accion: Se debe establecer un
diagndstico de los individuos a los que se destina el proceso pedagogico, para ello
es necesario conocer al grupo: sus intereses, el nivel de conocimientos, sus
necesidades, las finalidades. Esta informacién permitira enmarcar las acciones
adecuadas y preparar los recursos necesarios.

= La organizacion del contenido: Los contenidos deben ser relevantes vy
significativos y al nivel de los destinatarios. Estos deben estructurarse en unidades
0 bloques de sentido integro. La parte mas compleja consiste en secuenciar los
contenidos, unidades y bloques entre ellos, y secuenciar los contenidos dentro de
ellos, confiriéndoles sentido, direccionalidad y uniformidad.

» Participacion: El individuo ha de participar y comprometerse en el desarrollo de la
accion de aprender. La ensefianza debe pretender involucrar al maximo al individuo
y hacerle participar en ese proceso. La participacion debe ser frecuente y de calidad
(Kemp y Smellie, 1989).

2.1 El constructivismo

El término constructivismo se emplea para denominar un conjunto de ideas acerca
de la produccién del conocimiento y su construccion por grupos e individuos (Larrochelle
y Bednarz, 1998). El constructivismo se encuentra determinado por dos principios
fundamentales, el primero sefiala que el conocimiento es construido de manera activa por
el sujeto, y el segundo por su parte, que la funcién del conocimiento es mas la de organizar
la experiencia propia del sujeto que la de reflejar la realidad objetiva que se pretende
conocer. El primer principio se considera comun a cualquier teoria constructivista,
mientras que el segundo, aunque generalmente aceptado dentro de los postulados
constructivistas, tiene varias interpretaciones, asi se puede distinguir entre un
constructivismo moderado, representado por autores como Piaget, y un constructivismo
radical como el defendido por Von Glasersfeld (Cobb, 1996).
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El constructivismo es en esencia, una aproximacion epistemologica a la
construccion del conocimiento, antes que una teoria 0 un modelo de la educacion. No se
puede hablar del constructivismo en singular, al menos en el ambito educativo. Es asi que
desde la perspectiva del aprendizaje mas que desde la ensefianza, existen diversas teorias
que se han situado dentro del constructivismo presentando caracteristicas claramente
diferentes. Se puede identificar al menos cuatro teorias distintas dentro del estudio del
desarrollo, el aprendizaje y la ensefianza, que han sido situadas dentro de la perspectiva
constructivista. La teoria del aprendizaje verbal significativo de Ausubel. La teoria
genética de Piaget y la escuela de Ginebra. El constructivismo inspirado en la psicologia
cognitiva de procesamiento de la informacion, en especial, en los trabajos sobre la
representacion del conocimiento. La teoria de los esquemas; y la teoria sociocultural del

desarrollo formulada por Vygotsky (Coll, 1997).

Los postulados constructivistas que conceden importancia a la construccién
individual del conocimiento a través de un proceso activo, constructivo, y en resumen
interno, solucionan la aparente division entre construccion o aprendizaje, una vez que el
aprendizaje siempre evidencia algun grado de intervencion externa, sea por el educador,
los compafieros o el disefio educativo. Por otro lado, las posturas constructivistas radicales,
apoyan una ensefianza basada en la seleccidn de tareas realistas y relevantes, relacionadas
con el mundo real, que no pueden ser simplificadas con propdsitos de ensefianza. Ademas,
segln esta postura, no puede especificarse por adelantado el tipo de conocimiento o
competencias desarrolladas durante la realizacion de las tareas, tomando en cuenta que el

aprendizaje de cada tarea es unico.

Maés alla de estas diferencias, el constructivismo se situa en la actualidad como una
teoria general de la educacion con una influencia considerable. Se debe destacar el acuerdo
cada vez mayor entre psicologos y educadores en que el aprendizaje es fundamentalmente
un proceso en el que los aprendices construyen su propio aprendizaje aplicando su
conocimiento previo y sus habilidades mentales a la nueva informacion, construyendo sus
propios significados de acuerdo al desarrollo que presenten, de esta forma, el conocimiento
que los estudiantes adquieren al final de su proceso de aprendizaje es sélo el conocimiento

que ha sido construido activamente por ellos mismos, mas no la informacion que se les
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transmite. Aceptar esta posicion del aprendizaje, implica que no se lo puede ver y evaluar
como la adquisicion de conocimiento, y por tanto, la ensefianza no puede considerarse
solamente como la presentacion bien estructurada de la informacién que ha de adquirirse.
Al aprendizaje se lo puede advertir como la actividad de construccion de significado y
entendimiento, dentro de un contexto o situacién particular, lo que conlleva entonces que a
la ensefianza no se la observe como la transmision efectiva de conocimiento, sino como la

provision de guia y orientacion al estudiante.

Es importante tener en cuenta que el constructivismo es una teoria del aprendizaje,
mas no una teoria de la ensefianza (Coll, 1997). El constructivismo no ha producido sus
principios teodricos acoplados sobre la practica educativa y pedagdgica, sino que se
desprenden indirectamente de las distintas teorias que se han situado bajo esta Optica, y que
suscriben el principio fundamental de que el conocimiento es el producto de una
construccién activa del aprendiz y no una representacion directa de la realidad. Por otra
parte, se establecen tres principios generales para la ensefianza, que se derivan de las
teorias constructivistas. Dar prioridad al desarrollo de significados y al entendimiento antes
que al entrenamiento de la conducta. Comprender las acciones de los estudiantes en
funcién del sentido que éstos dan a las cosas. Ver los errores que cometen los estudiantes

como ocasion para comprender lo que ellos entienden y no entienden (Cobb, 1996).

Aunque el constructivismo ha tenido un gran auge, algunos teéricos del aprendizaje
sefialan sus limitaciones Ilamandole la atencién de que no todo aprendizaje es de tipo
constructivista, ya que parte de nuestros aprendizajes implicitos, vinculados al desarrollo y
al aprendizaje informal y cotidiano, se basarian en procesos asociativos, mientras que los
procesos constructivos estarian mas vinculados al aprendizaje formal, en los que la
construccidn, como proceso, conlleva construccion dinamica de los propios conocimientos
(Pozo, 1996). Auque los aprendizajes asociativo y constructivo se sitian en dos extremos,
son complementarios y se exigen mutuamente. También ha puesto de manifiesto la tarea de
la ensefianza en el enfoque constructivista, sefialando que un modelo constructivista del
aprendizaje no implica un modelo constructivista de ensefianza. Un método de ensefianza
expositivo puede favorecer la construccion interna de conocimientos a través de

actividades mentales dispuestas para ello, puede ser un método mas constructivo que la
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discusién sobre un concepto tedrico nuevo a partir de la experiencia préctica previa de los
estudiantes, ademds alcanzar un aprendizaje significativo lleva un largo camino de

acumulacién de conocimientos ejercicio y practica (Carretero, 1996).

2.2 Teoria del aprendizaje significativo

David Ausubel propone una teoria cognitiva del aprendizaje, la cual establece que
el aprendizaje es la organizacion e incorporacion de informacion en la estructura cognitiva
de las personas. Su punto de partida es la premisa que en la mente de una persona existe
una estructura donde se integra y procesa la informacion, por lo tanto, la estructura
cognitiva de una persona es la forma como tiene organizado su conocimiento previo a la
ensefianza. Esta estructura se encuentra formada por sus creencias y conceptos, los cuales
deben considerarse al planificar la ensefianza de manera que sirvan de anclaje para los
nuevos conocimientos, en el caso de ser apropiados, o ser modificados por un proceso de
cambio conceptual. La teoria de Ausubel centra su atencion en el aprendizaje en el aula.
Para Ausubel, el factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el estudiante
conoce, como afirma: “Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un solo
principio, enunciaria este: de todos los factores que influyen en el aprendizaje, el méas
importante consiste en lo que el alumno ya sabe. Averiglese esto, y enséfiese
consecuentemente” (Ausubel, 1976: 151). Es decir, nuevas informaciones e ideas pueden
ser aprendidas y retenidas, si existen conceptos claros e inclusivos en la estructura

cognitiva del aprendiz, que sirvan para establecer relaciones con la nueva informacion.

El concepto central de la teoria de Ausubel es aprendizaje significativo. El
aprendizaje significativo ocurre cuando la nueva informacion se relaciona con la ya
existente en la estructura cognitiva de la persona que aprende. Es un proceso de interaccion
entre la informacion nueva y una estructura especifica del conocimiento que posee el
aprendiz. Ausubel considera el almacenamiento de informacion en el cerebro como un
proceso altamente organizado, con una jerarquia conceptual donde elementos mas

especificos del conocimiento se anclan en conocimientos mas generales e inclusivos, por
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un proceso de asimilacion. La estructura cognitiva para Ausubel, es una estructura

jerarquica de conceptos fruto de la experiencia de la persona.

Ademas, Ausubel considera que el aprendizaje en el aula, puede situarse a lo largo
de dos dimensiones independientes: aprendizaje mecéanico (por repeticién) — aprendizaje
significativo; y aprendizaje por recepcion — aprendizaje por descubrimiento. Al respecto
Ausubel afirma, que en realidad, los dos tipos de aprendizaje pueden ser significativos.
Primero, si el estudiante emplea una actitud de aprendizaje significativo, esto es, una
disposicion para relacionar de manera significativa el nuevo material de aprendizaje con su
estructura existente de conocimiento. Segundo, si la tarea de aprendizaje en si, es
potencialmente significativa, es decir, contiene material razonable o sensible y se puede
relacionar de manera sustancial y no arbitraria con la estructura cognoscitiva del estudiante
(Ausubel, 1976). Asi, esta teoria propone la distincion entre tres tipos de aprendizaje

significativo:

»= El aprendizaje representacional: Es el tipo de aprendizaje significativo basico,
del cual dependen los demas. En éste se asignan significados a determinados
simbolos, por ejemplo palabras, o sea, se identifican los simbolos con sus referentes
(objetos, eventos, conceptos) pasando éstos a significar para la persona lo que
significan sus referentes. Es el aprendizaje mas cercano al aprendizaje por
repeticion.

= El aprendizaje conceptual: Se refiere a los conceptos que representan
regularidades de eventos u objetos. En consecuencia, el aprendizaje de conceptos,
es en cierta forma un aprendizaje representacional, ya que los conceptos son
también representados por simbolos o categorias y representan abstracciones de
atributos esenciales de sus referentes.

= EIl aprendizaje proposicional: Tiene por objetivo aprender el significado de la
proposicion como un todo, es decir, la tarea no es aprender en forma aislada los
significados de los diferentes conceptos que constituyen una proposicion. Este
aprendizaje, es opuesto al aprendizaje representacional, ya que no se trata de

aprender significativamente lo que representan en forma aislada los conceptos.
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Por otra parte, el aprendizaje significativo involucra la adquisicion de nuevos
significados, y reciprocamente, estos nuevos significados son producto del aprendizaje
significativo. La esencia de este proceso reside en que las ideas expresadas en forma
simbolica son relacionadas de modo no arbitrario y sustantivo con lo que una persona ya
sabe (Ausubel, 1976). Para que se produzca aprendizaje significativo, es necesario que el
contenido a aprender tenga una potencialidad significativa légica, que posea una cierta
estructura interna relevante, es decir, tener una organizacién clara de modo que pueda ser
relacionado, de forma sustantiva y no arbitraria, a ideas que se sitien dentro del dominio
de la capacidad de la persona. Ademas, debe poseer una significatividad psicoldgica, esto
se refiere al aprendiz y a la actitud favorable para aprender significativamente. El
estudiante, debe ser capaz de relacionar los nuevos contenidos con los que ya conoce, debe
poder asimilarlos en su estructura cognitiva construida en sus experiencias previas. Si un
estudiante tiene una intencion baja de relacionar el nuevo contenido con lo que ya conoce,
solo logrard un aprendizaje mecénico, mientras que si su intencion es alta, establecera
maultiples y variadas relaciones entre el nuevo conocimiento y lo que ya conoce. Que el
aprendizaje resultante sea significativo, depende de la disposicion del estudiante para

aprender, y como el docente guie el proceso de ensefianza.

2.3 El conectivismo y las redes de aprendizaje

Los OVA son entidades digitales que contienen un objetivo, una actividad de
aprendizaje y una valoracion que permita determinar si se ha alcanzado el objetivo
propuesto. Estas entidades digitales pueden ser usadas, re - usadas o referenciadas para el
aprendizaje soportado en tecnologia. La inclusién de la tecnologia y la identificacion de
conexiones como actividades de aprendizaje, han impulsado a la trascendencia de las
teorias del aprendizaje hacia la era digital. El acceso a la tecnologia y a internet no asegura
obtener conocimiento, el camino que el estudiante debera seguir para alcanzar un
aprendizaje significativo es el procesamiento, analisis, inferencia y reflexion de los datos e
informacién hasta llegar al conocimiento a partir de un Entorno Virtual de Aprendizaje
como escenario donde es posible el encuentro social, cultural y educativo (Hermann,
2011).
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El conectivismo se manifiesta a partir del impacto que produce la tecnologia en el
aprendizaje. Integra los principios de la teoria del caos, que sefiala entre otros aspectos, la
interrupcion de la posibilidad de predecir que la realidad depende de innumerables
circunstancias inciertas, que lo que se produce en un lado trasciende en otro y que el
desafio del que aprende esta en revelar patrones encubiertos del significado que ya existe.
Por otra parte, también integra los principios de las teorias de la auto - organizacion, los
cuales especifican la auto - organizacion a nivel personal como un micro - proceso de lo
que ocurre en las organizaciones mas grandes y evidencian la importancia de la capacidad
del aprendiz para crear conexiones entre diferentes fuentes de informacion que le resulten

provechosa.

Incluso involucra los principios de la red, que vienen siendo conexiones entre
personas, grupos, nodos de informacion y entidades para crear un todo integrado. El
aprendizaje no solo esta en las personas, también puede residir en las organizaciones, bases
de datos, bibliotecas, fuentes tecnoldgicas o cualquier fuente de informacion, a las cuales
denominan nodos de informacién especializada. Concibe el aprendizaje como un proceso
de formacion de redes, como las conexiones entre dichos nodos, de manera que no es algo
que se da aisladamente, por lo que resulta vital poder distinguir entre la informacion

importante de la que no lo es (Siemens, 2004).

El punto de partida del conectivismo es el individuo, cuyo conocimiento conforma
por si mismo una red, que a su vez sustenta a organizaciones e instituciones que luego lo
retroalimentan, proporcionandole nuevos conocimientos y permitiéndole su actualizacion.
George Siemens plantea que el conocimiento actualmente ha dado un cambio de
categorizaciones y jerarquias a redes y ecologias de aprendizaje. Las redes de aprendizaje
son conexiones entre estructuras que permiten el aprendizaje personalizado y continuo, asi
cada modificacion entre alguna de estas conexiones incide sobre las demas, por lo que su
funcién es la actualizacion del conocimiento. Las ecologias del conocimiento son modelos
sensibles a las adaptaciones, se ajustan y reaccionan a los cambios, adaptandose a su
entorno. Asi mismo, recalca que el aprendizaje es un proceso en el cual se forman redes,
las cuales estan constituidas por nodos y conexiones. Los nodos son descritos como

cualquier fuente de informacion que pueda ser conectada con otra y no hacen referencia
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exclusivamente a actores humanos, por lo que las posibilidades de conexiones se hacen
infinitas. Las conexiones son descritas como cualquier vinculo que pueda darse entre los

diferentes nodos (Siemens, 2006).

Al igual que el constructivismo, el conectivismo destaca la importancia de la
interaccion entre todos los involucrados en el proceso de aprendizaje complementando que
ya el proceso no se da en jerarquias educador - estudiante, sino que todos participan como
nodos de informacion, como una ecologia. Ofrece también un gran aporte al aprendizaje
asistido por las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, con la idea de redes y
ecologias de aprendizaje, en donde todo gira en torno a conexiones de informacién con lo

cual se genera el aprendizaje.

3. DISENO EDUCATIVO PARA ENTORNOS DE APRENDIZAJE DIGITALES

La idea de entorno ha ganado lugar en el lenguaje educativo en los ultimos afios.
Esto se debe a dos factores. Por un lado, se puede mencionar a la posicion ambientalista
sobre el desarrollo social, y por el otro, a la designacion mas utilizada para los espacios
creados para el aprendizaje en medios digitales: ambientes virtuales de aprendizaje. “Un
Ambiente Virtual de Aprendizaje es el conjunto de entornos de interaccion, sincronica y
asincrénica, donde, con base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso
ensefianza y aprendizaje, a través de un sistema de administracion de aprendizaje” (LOpez
Rayon, Escalera y Ledesma, 2002: 6). La gestién de un ambiente de aprendizaje supone el
disefio de los entornos que lo estructuran, y cada uno de ellos cubre funciones distintas en
la practica educativa. Hablar de disefio educativo, se ha vuelto una innovacion en el
lenguaje de los educadores, esta innovacion supone el enlace y la separacion simultanea,
entre una tradicion de la ensefianza esencialmente centrada en el docente como
protagonista, a una nueva concepcion orientada a las actividades de aprendizaje a ejecutar
por el estudiante (Chan, 2004).
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3.1 Evolucioén del disefio educativo

El disefio educativo ha tenido evoluciones desde su enfoque y su préctica, a través
de varias generaciones (Polo, 2001). El DE; (1960), se basé en el enfoque conductista. La
Figura N° 7 muestra un esquema con los componentes de DE; en el que se formula
linealmente el desarrollo de la ensefianza. Se caracteriza por ser sistémico, es decir, porque
procede paso a paso y prescribe los métodos especificos y programados, los cuales han
sido centrados en el conocimiento y competencias de tipo académico, asi como en la

formulacién de objetivos de aprendizajes observables y secuenciales.

FIGURA N° 7

FORMULACION DE DESARROLLO

OBJETIVOS INSTRUCCIONAL

EVALUACION
FORMATIVA

Disefio Educativo de primera generacion DE;
Fuente: Polo, 2001

El DE; (1970), se fundamenta en los macro - procesos, es decir, en sistemas mas
abiertos, en donde se toman en cuenta aspectos internos y externos de la ensefianza, con
prescripciones pedagdgicas para seleccionar estrategias instruccionales y secuencias
transaccionales, que permiten una mayor participacion cognitiva del estudiante. Esta
centrado tanto en la ensefianza como en el estudiante, y comienza a ubicarse mas en el
proceso que en el producto. En la medida en que se va desarrollando, se integran las fases
entre si. La Figura N° 8 muestra un esquema de DE_, el cual guarda la caracteristica lineal
entre sus fases independientes, las cuales comprenden el andlisis, el disefio, el desarrollo, la

implementacién y el control.
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FIGURA N° 8

REVISION DE
INFORMACION

EXISTENTE

ESTABLECER PREPARAR PREPARAR
OBIETIVOS OBIETIVOS INSTRUCCION

SELECCIONAR IMPLEMENTAR
ENTREGA INSTRUCCION

EVALUACION EVALUACION
FORMATIVA SUMATIVA

Disefo Educativo de segunda generacion DE;
Fuente Polo, 2001

El DE; (1980), ha sido Ilamado también disefio educativo cognitivo, ya que su
estrategia es heuristica. Los contenidos pueden ser planteados como tacitos y los
conocimientos deben ser de tipo conceptual, factual y procedimental, basados en la
practica y en la resolucion de problemas. El disefio educativo de esta generacion apoya el
aprendizaje de forma modelada y explicativa, por lo que el disefiador debe mostrar las
ocurrencias de los procesos, proporcionar estrategias para lograr cooperativamente el
aprendizaje y promover la observacion, facilitar ayuda, estimular el aprender a aprender,
fomentar la reflexiéon asi como la metacognicion y planificar actividades de control y
regulacion por parte del propio estudiante. La Figura N° 9 muestra las fases de DEs.

FIGURA N°9

VALORACION m PRODUCCION IMPLEMENTACION

Disefio Educativo de tercera generacion DE;
Fuente: Polo, 2001

La cuarta generacién DE,4 (1990), esta fundamentada sobre la primicia de que
existen diversos mundos epistemologicos, lo que la diferencia de las anteriores. Se
caracteriza por sustentarse en teorias constructivistas, lo cual da como resultado un modelo

heuristico. Ademas, esta centrado en el proceso de aprendizaje y no en los contenidos
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especificos. Este modelo permite al disefiador combinar los diferentes materiales con las
actividades propuestas, para conducir al estudiante a desarrollar habilidades en la creacion
de interpretaciones por si mismo, y manipular situaciones hasta que las asuma como parte
del aprendizaje, es decir, la motivacion no es sélo un factor externo sino interno. Las fases
de este modelo son sistémicas, integradoras y ciclicas, lo que hace factible proceder a
revisiones en cualquier parte del proceso de planificacion. La Figura N° 10 ofrece un
esquema del modelo, en el cual se observa como las fases se entrecortan, lo que permite
que se intercomuniquen sus elementos constitutivos, que asi mismo, adquieren cierta

dimensién comun.

FIGURA N° 10

PRODUCCION

IMPLEMENTACION

Disefio Educativo de cuarta generacion DE,
Fuente: Polo, 2001

3.2 Importancia del disefio educativo

El disefio educativo, en un primer momento surge dentro de la concepcién
conductista del aprendizaje y bajo el paradigma tecnol6gico que, en ultima instancia,
considera al docente como un profesional dotado de conocimientos para poder intervenir
oportuna y acertadamente ante los problemas educativos, teniendo como centro de atencion
los objetivos de conducta, los contenidos de ensefianza y los logros de aprendizaje.
Durante su desarrollo, surge una nueva concepcion del disefio educativo, que tomando en

cuenta las limitaciones del primer momento, busca optimizar el proceso de ensefianza
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considerando los aportes de los avances de otras disciplinas y recibiendo influencia de
otros paradigmas educativos. Esta nueva concepcion toma sélidamente los aportes del
enfoque cognitivo, que le proporciona nuevas formas de interpretar el aprendizaje y el
desarrollo de competencias que son mas apropiadas para tareas cognitivas complejas. La
importancia del disefio educativo radica en el hecho trascendental de que esta nueva
perspectiva, soporta la inclusion y utilizacion de las TIC en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, brindandole mayor interactividad y la posibilidad de multiples ambientes para

el aprendizaje.

El disefio educativo de corte constructivista trata de superar algunas desventajas
que presentaba el disefio educativo en su primera gran etapa conductista (Merrill,
Zhongmin y Jones, 1989). Sin lugar a dudas se aprecia una superacion de esas debilidades
y la adaptacion a los avances dentro de las TIC, asi como también, la incorporacion de los
procesos Yy estrategias de aprendizaje. En su primera etapa, el disefio educativo se
encaminaba hacia la solucién de problemas educativos en ambitos formales e informales
desde una perspectiva sistémica, para la planificacién de situaciones de ensefianza muy
particulares, en las cuales el medio que actuaba por excelencia era el impreso, el estudiante
y los contenidos de aprendizaje tenian caracteristicas constantes y verificadas
anticipadamente, la actividad implicaba por si misma el aprendizaje, la transferencia de

procesos era automatica y directa.

El desarrollo de las TIC, el apogeo de las concepciones cognitivas del aprendizaje y
las necesidades pedagdgicas de los ultimos afios han propiciado un desarrollo acelerado de
nuevas formas de interaccion en el proceso de ensefianza que permite la integracion de esas
nuevas tecnologias al &mbito didactico con una perspectiva amplia y con mayor eficiencia
en lo concerniente al mejoramiento del proceso de aprendizaje. Esta integracién requiere
de una organizacion dentro del espacio curricular en el que se enmarca el proceso de
ensefianza y aprendizaje, y una utilizacion racionalmente pensada con miras a potenciar los
aprendizajes de los estudiantes; asi como también ofrecer a los docentes y disefiadores
educativos nuevos recursos didacticos combinados con estrategias cognitivas que
comprenda no solo el uso de los equipos sino también su aplicacion en el ambito

pedagdgico para el desarrollo de procesos de aprendizaje complejos.
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CUADRO N° 2

ELEMENTOS BASICOS DEL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

PERSPECTIVA DE DISENO EDUCATIVO

ELEMENTO CONDUCTISTA COGNITIVISTA
OBJETIVOS Consideran la conducta | Constituyen metas integrales, que
observable que se espera lograr en | pretenden la construccion del
Conductores del proceso | el estudiante (cognitivos, | nuevo conocimiento,
dialéctico entre el sujeto que | psicomotores o afectivos). considerando los aprendizajes

aprende, los contenidos y el medio
utilizado.

previos, con miras a establecer
modelos mentales.

CONTENIDOS

Eje central de los objetivos, la
estructura de conocimientos que
se pretende desarrollar.

Conocimientos a  transmitir,
organizado en funcién de los
objetivos y tareas que el sujeto
debe desarrollar en el proceso.

El contenido para ser aprendido
debe enmarcarse en un contexto
real o por lo menos lo mas
parecido al contexto donde se
desenvuelve el sujeto.

RELACIONES
COMUNICACION

DE

El proceso de ensefianza vy
aprendizaje es prescriptivo para el
logro del cambio de conducta en

El andlisis y la planificacion de
estrategias deben considerar la
adquisicion de conocimientos Yy

Interaccion entre el sujeto que | el sujeto que aprende. las transacciones propias del

aprende, los contenidos y la proceso.

ejecucion o aplicacion posterior.

MEDIOS Elementos que permiten la | El uso de las TIC ofrece
transmision del mensaje para | beneficios en la calidad y variedad

Instrumentos que propician el

propiciar el cambio de conducta.

de presentar la informacion y en la

proceso de comunicacién del interaccion entre el sujeto, el
contenido y las estrategias a contenido 'y los  procesos
desarrollar. cognitivos.

ORGANIZACION Plantea la organizacion del | Considera la organizacién en

Organizacién o  estructuracion
tanto de los objetivos, los
contenidos y los medios.

proceso de aprendizaje en funcion
de la complejidad del contenido.

funcién de la estructura cognitiva
del sujeto, los conocimientos
previos y los tipos de aprendizaje
a alcanzar.

EVALUACION

Validacion de los aprendizajes, de
las  estrategias y  medios
empleados en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Propone la evaluacion de los
aprendizajes y de los elementos
inmersos a lo largo del proceso,
asi como los productos materiales
del disefio educativo favoreciendo
el logro de las conductas
observables.

Mantiene la misma practica,
ademas de  considerar los
productos de los aprendizajes y
los procedimientos que el sujeto
utiliza para lograr los mismos.

Fuente: Gimeno, 1989
Elaboracion: Autor

La influencia del componente psicoldgico en el desarrollo del disefio educativo es

evidente y necesaria, por cuanto, el elemento de aprendizaje es crucial para el desarrollo

del proceso de ensefianza, pero asi mismo, resulta conveniente establecer precisiones en

cuanto a la problematica pedagdgica que también constituye el otro elemento esencial para

38




que se dé el aprendizaje. Sobre este aspecto, Gimeno (1985) sefiala los elementos
didacticos que estdn inmersos en el proceso de ensefianza y aprendizaje que permiten
fundamentar cientificamente una técnica pedagdgica que asegure resultados aceptables,
estos elementos no son mas que los objetivos, los medios, las relaciones de comunicacion,
la organizacion y la evaluacion. EI Cuadro N° 2 hace referencia a las diferencias en torno a

estos elementos con respecto a la evolucion del disefio educativo.

3.3 Disefo del entorno educativo virtual

El aula como entorno educativo convencional ha sufrido limitadas variaciones en
los ultimos siglos en cuanto a su estructura y funcionalidad dejando de lado la
participacion del educador en este aspecto, sin embargo, el EVA ha llevado al educador a
involucrarse en el disefio del espacio educativo, reconociendo que su permanencia en este
entorno supone un modo distinto de entender la funcién del espacio para aprender y de las
actividades de los estudiantes para acceder, apropiar y procesar informacién desarrollando
sus competencias digitales para asumir un papel mas participativo en la construccion del
conocimiento. El disefio del EVA supone entonces anticipacion de las experiencias de los
estudiantes y reconocimiento de las dinamicas que pueden generarse en el espacio virtual,

como las interacciones humanas, y las interacciones con OA.

El entorno de aprendizaje es un conjunto de entornos, un contexto cercano en el que
se relacionan entre si sujetos y objetos, involucra totalmente las circunstancias externas al
individuo o a las comunidades que actian como estimulos sobre los mismos y ante los
cuales reaccionan, se adaptan, responden o desaparecen. Los tipos de entorno naturales,
sociales y culturales que conforman el ambiente humano y en los que se viven situaciones
y procesos que dan lugar a la asimilacion, transformacidn, recreacion y socializacion de la
cultura, son entornos de aprendizaje (Moreno, 1998). El entorno de aprendizaje debe ser
disefiado para que se generen respuestas creativas por los aprendientes que lo usen como
recurso para su propia expresion, se desarrollan desde una perspectiva de procesos

comunicativos siendo entornos para informar, interactuar, producir y exhibir.
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En el entorno informativo se encuentran los diversos tipos de recursos a procesar,
en este entorno se puede presentar la informacion organizada o para ser indagada por los
estudiantes; se puede proporcionar la informacion por maultiples medios: exposiciones,
documentos, bancos de datos, imagenes, graficas. En el entorno de interaccion se disponen
las situaciones para que los estudiantes intercambien informacion de todo tipo: opiniones,
productos de su trabajo, cuestionamientos, proyectos, expresiones creativas. En el entorno
de produccion se encuentran herramientas y dispositivos para el procesamiento de
informacidn, realizacion de ejercicios, resolucion de problemas. El entorno de exhibicién
se caracteriza por ser un espacio para la comunicacion de los productos del aprendizaje,
para la socializacion de sus resultados; en el que los estudiantes expresan los logros de su
esfuerzo y a su vez exponen lo que encuentran en los productos de los demas. Se debe
reconocer que el educador, aunque no intervenga en la implementacién de la plataforma
institucional prevista para el desarrollo de las actividades, interviene en el disefio educativo
de los cuatro tipos de entornos mencionados anteriormente, concediéndoles los

componentes que desarrolla o selecciona desde la perspectiva de disefio.

Habitar el ciberespacio supone concebirse como sus constructores y no sélo sus
usuarios. Significa generar un ambiente que requiere colocar objetos, visualizar los
espacios, imaginar los movimientos e interacciones de las personas en él. Las TIC
posibilitan la creacidén de un nuevo espacio social para las interrelaciones humanas al que
se denomina tercer entorno, para distinguirlo de los demas entornos de la vida: el natural y
el urbano. Este cambio en el espacio de la sociedad puede ser equiparado con las grandes
revoluciones técnicas habidas a lo largo de la historia e incide vastamente en lo que

concierne al conocimiento humano (Echeverria, 2000).

El disefio educativo con OVA rescata algunas caracteristicas particulares de los
objetos que los hacen altamente llamativos para la elaboracion de programas educativos.
Una de estas caracteristicas es su adaptabilidad a las necesidades del estudiante, del curso o
de todo un programa de formacion completo. Se puede mencionar su escalabilidad, es
decir, la potencialidad del objeto no termina Gnicamente en si mismo, sino que trasciende y
se interrelaciona con otros objetos favoreciendo al desarrollo de competencias especificas.

Ademas de estos aspectos tenemos su reusabilidad, que le permite ser integrado en
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distintas unidades de formacion, en distintos contextos, o dentro de diversas redes
problemaéticas abordadas desde una vision interdisciplinar (Gonzélez, 2007).

Quien genera un OA para un EVA requiere considerar las propiedades sustanciales
del objeto real que pretende representar y estimar la forma como puede ser distinguido en
un entorno virtual, es decir pensarlo mediaticamente. Ademas de este proceso de
mediatizacion de los OA, tiene que pensar el tipo de situacién que puede plantear al
estudiante para que reconozca al objeto como un componente para operar con una
problematica, situacion o tarea. Al considerar los OA como elementos que se disponen al
estudiante como interfaz con problematicas, situaciones o tareas a desempafiar, el educador
asume un rol de disefio, puesto que da forma a esos objetos en el EVA y esto es
independiente del tipo de soporte que utilice para colocar dichos objetos. Entonces, el
disefio educativo es méas que la programacion del curso, comprende no sélo la propuesta de
los objetivos, la composicion de las actividades y la preparacidn de contenidos o recursos,
sino que ademas el método como serd presentado para generar una determinada
disposicion para aprender. Precisamente porque los docentes no necesariamente dominan
los lenguajes para representar audiovisual y graficamente los objetos de aprendizaje es que

el proceso de disefio educativo se realice actuando interdisciplinariamente en equipo.

3.4 Consideraciones pedagogicas de los objetos virtuales de aprendizaje

Es importante precisar que la identificacion de los OVA como material educativo
digital no es evidente dentro de su definicion, pero de alguna forma contextualiza el
concepto. Al hablar de material educativo digital se puede interpelar si un OVA es
software educativo, refiriéndose a software, como aplicaciones informaticas cuyo objetivo
primordial es estimular el aprendizaje (Galvis 1994). Los OVA convergen en la categoria
de software educativo, por lo tanto y ampliando su conceptualizacion, se pueden clasificar
como un tipo de material educativo computarizado en la medida de que el término
computarizado haga referencia a un dispositivo con capacidades de computacion y manejo
binario de la informacidén, en un ambiente digital. Se debe considerar por otra parte, que no

todo software educativo es un OVA. La reutilizacion como caracteristica de un OVA es
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restrictiva en este sentido, las aplicaciones de software educativo no son ni fueron pensadas

para ser reutilizadas, por tanto no pueden ser consideradas como OVA.

En una forma elemental, un OVA debe conseguir que alguien aprenda algo. Se
entiende que la ensefianza y el aprendizaje son componentes indisolubles, inseparables e
interdependientes. Se entiende ademas que en ocasiones, es posible obtener aprendizaje sin
ensefianza. Cada componente tiene importancia en el acto educativo; sin embargo es
necesario referir que los OVA se ajustan dentro del marco de procesos educativos
constructivistas, y porque no decirlo — actualmente - procesos educativos conectivistas;
centrados en el estudiante, donde se favorece a los propdsitos vinculados con el
aprendizaje sobre los de la ensefianza. Un propdsito educativo amplio influye o dirige el
aprendizaje de quien interactia con el OVA. Los OVA son significativos dentro del
contexto de los procesos educativos formales; procesos intencionales, disefiados,
estrechamente relacionados con estructuras curriculares y perspectivas didacticas que

reflejan una postura pedagdgica y epistemoldgica.

Los OVA revelan ain mas que el contenido que se aprende durante el proceso
pedagdgico. Si se los orienta desde la perspectiva del aprendizaje significativo, se
evidencia la generacién del aprendizaje a través de la participacién activa del estudiante en
el emprendimiento de las actividades que forman parte del OVA. Las actividades de
aprendizaje son disefiadas de forma intencional, caracteristica de los procesos educativos
formales. Es complicado llegar a esbozar un tipo de actividad de aprendizaje que sea
considerada adecuada para un OVA, entre otras cosas, porque las actividades deben
disefiarse en concordancia a los objetivos de aprendizaje propuestos o0 a las competencias a

desarrollar, a la propiedad del contenido y a las aproximaciones pedagdgicas.

Una propuesta de disefio de actividades de aprendizaje para OVA que tonifica el
aprendizaje significativo actividades que trasciendan los ejercicios de tipo memoristico
hacia niveles de actividad que sitlen a los estudiantes en una situacion de analizar,
reflexionar, solucionar problemas. Implicitamente en ocasiones se aspira impulsar

situaciones en donde el estudiante aprenda a traves de la interaccion con otras personas, en
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un esquema de aprendizaje colaborativo. Este tipo de actividades no pueden considerarse
como una regla general para el disefio de OVA. Las actividades de aprendizaje, sea cual
fuere la forma como se disefien, constituyen el nacleo del OA, son su fuerza motriz. En el
cumplimiento de las actividades, el aprendizaje se desarrolla y como resultado se puede
constatar el alcance de las competencias u objetivos propuestos. Las actividades de
aprendizaje se convierten en el eje articulador de los OVA, de tal manera que los
contenidos son significativos en cuanto sean articulados por la actividad, aunque sean de
gran importancia para alcanzar los objetivos de aprendizaje, no constituyen el fundamento

de un OVA, el fundamento lo asume integramente la actividad de aprendizaje.
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CAPITULO Il

1. DIAGNOSTICO DEL PROCESO PEDAGOGICO DE LA ASIGNATURA DE
INFORMATICA

Una vez enmarcada la investigacion en los distintos &mbitos de estudio en los que
se comprende, se explica el proceso efectuado en el desarrollo de la investigacion, la cual
se concentra en determinar la incidencia de los OA en el proceso pedagdgico de la
asignatura de Informatica, este aspecto es el centro de atencidn de toda la experiencia y
alrededor de esta linea de investigacion giran las acciones realizadas. Para ampliar el
ambito de estudio se utiliza un EVA con su aplicacién en el proceso pedagdgico. El disefio
de la investigacion se define como un plan global que integra, de modo coherente y
adecuadamente correcto, técnicas de recogida de datos a utilizar, andlisis previstos y
objetivos. Este disefio es el que dirige en la consecucidn y posterior analisis de los datos y

en la extraccion de conclusiones referentes a los resultados obtenidos (Alvira, 1989).

Para definir el enfoque, se debe sefialar desde qué perspectiva metodoldgica se
emprende las tareas de investigacion. Evidentemente, se distinguen dos perspectivas que
difieren tanto en la estrategia seguida en la recogida de informacién como en su analisis,
debido a su vinculacién a distintas perspectivas paradigmaticas: la cuantitativa y la
cualitativa (Cea D’ Ancona, 2001). Estos paradigmas disponen la filosofia general de lo que
debe ser el disefio de la investigacion y sirven para definir lo que debe estudiarse, las
preguntas que es necesario responder, como deben preguntarse y qué reglas es preciso
seguir para interpretar las respuestas obtenidas (Ritzer, 1993). En el Cuadro N° 3 se puede
ver algunas de las caracteristicas que tradicionalmente han caracterizado a cada uno de los

paradigmas sefialados.
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CUADRO N° 3

CARACTERISTICAS DEL PARADIGMA CUANTITATIVO Y CUALITATIVO

PARADIGMA CUANTITATIVO

PARADIGMA CUALITATIVO

Base epistemoldgica

Positivismo, funcionalismo.

Historicismo, fenomenologia,
interaccionismo simbdlico.

Enfasis Medicion objetiva de hechos sociales, | EI actor individual: descripcion y
opiniones o actitudes individuales; | comprensiéon interpretativa de la
demostraciéon de la causalidad y la | conducta humana, en el propio marco
generalizacion de los resultados de la | de referencia del individuo o grupo
investigacion. social que actua.

Recogida de | Estructurada y sistematica. Flexible: un proceso interactivo

informacién continuo, marcado por el desarrollo de

la investigacion.

Analisis Estadistico, para cuantificar la | Interpetacional, socio- linglistico y

realidad social, las relaciones causales
y su intensidad.

semioldgico de los discursos, acciones
y esructuras latentes.

Alcance de resultados

Nomotética: busqueda cuantitativa de
leyes generales de la conducta.

Ideogréfica: blsqueda cualitativa de
significados de la accion humana.

Fuente: Gamiz, 2009
Elaboracion: Gamiz

Los diversos métodos de investigacion, lejos de ser incompatibles, pueden ser
empleados conjuntamente, siempre que la investigacion lo requiera (Reichardt y Cook,
1986). En esta linea es recomendable emplear a la vez técnicas distintas, si es posible y se
dispone de los medios necesarios, ya que esto puede suponer una valiosa verificacion y
contraste de los resultados obtenidos (Sierra, 1985). De esta relacién surge el concepto de
triangulacion, la cual se produce cuando las orientaciones cuantitativa y cualitativa se
utilizan en el reconocimiento de un mismo e idéntico aspecto de la realidad social,
implementandose los métodos de forma independiente pero dirigidos hacia una puesta en
comdn. Con la triangulacion se persigue el control de la calidad dentro de una
investigacion. Siguiendo esta linea, para emprender la investigacion se utiliza una
estrategia basada en la combinacion de la metodologia cuantitativa con la cualitativa, las
cuales abordan el problema de la investigacion desde perspectivas diferentes aportando
distintos enfoques e informacion que se debe analizar en su determinado momento

(Rodriguez, Pozo y Gutiérrez, 2006).
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El objetivo principal de la investigacion es valorar la incidencia de los OA
mediados por el EVA en el proceso pedagdgico de la asignatura de Informética, de esta
manera, la relevancia de la investigacion consistird en la puesta en practica de este
experiencia formativa y del estudio de la incidencia de este acontecimiento en los
estudiantes de tercer afio de Bachillerato. Sin embargo, el disefio de la investigacion no se
limita Gnicamente a este proceso y extiende un poco mas los margenes de actuacion para
aprovechar los datos obtenidos e intentar aportar posibles respuestas a la interrogante con

la cual se desarrolla la investigacion.

El diagndstico pedagdgico, puede ser considerado como un tipo muy peculiar de
evaluacion que tiene en cuenta y se centra en las diferentes realidades que estan implicadas
en el proceso de ensefianza y aprendizaje de un estudiante. Al menos cinco serian las
variables més relevantes a las que se ha de dirigir los esfuerzos del diagndstico
pedagdgico: Quien ensefia - el educador; quien aprende - el estudiante; lo que se
ensefa/aprende - programa/asignatura; como se ensefia - metodologia didactica; el
contexto y marco desde el que se educa y ensefia - la sociedad, el sistema educativo,
institucion, grupo, curso, nivel, etapa, entre otros (Garcia Nieto, 2007)

El diagndstico del proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica ha tomado
como referente tanto aquellas variables internas, constitutivas del estudiante, como
aquellas otras externas que inciden en él y que pueden condicionar, e incluso, determinar
sus logros académicos. Sustentado en lo que manifiesta Narciso Garcia Nieto, el
diagnostico del proceso pedagdgico realizado en la investigacion, se debe entender como
un proceso tecnico, de constatacion, identificacion, interpretacion y valoracion de la
interaccidn existente entre las variables mas relevantes implicadas en el aprendizaje de un
estudiante o grupo para comprender o explicar su interaccion. Con el diagnéstico del
proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica, se pretende obtener informacion sobre
la situacion previa al comienzo de la experiencia con los OA, se inicia aplicando una
encuesta a los estudiantes con la que se intenta indagar cémo se conduce el proceso
pedagdgico de la asignatura de Informatica. Con este estudio preliminar, se tiene segun la
tipologia para los enfoques de investigacion atendiendo a la dimensién cronoldgica, un

enfoque descriptivo o de presente. En dicho enfoque, la respuesta se encuentra en algun
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lugar del presente y se intenta esclarecer los problemas mediante una descripcion y una
comprension méas profundas de las condiciones actuales (Fox, 1981).

Dicho de otra forma, se desea comprender el presente mediante un proceso de
recogida de datos que permita describirlo de una manera més integra y adecuada. La
estrategia utilizada en el diagnostico para la recogida de datos fue la encuesta, la cual
puede definirse como la aplicacion de un procedimiento estandarizado para recabar
informacion oral o escrita de una muestra amplia de individuos. La muestra ha de ser
representativa de la poblacién de interés; y, la informacién se limita a la delineada por las

preguntas que componen un cuestionario disefiado para el efecto (Cea D’ Ancona, 2001).

2. POBLACION Y MUESTREO

Una parte importante del disefio de la investigacion, es la seleccion de la poblacién
de la cual se obtiene la informacion que se analiza posteriormente. Este proceso depende
de los objetivos marcados y puede realizarse de diferentes formas. En el caso del
diagnostico del proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica, se desea conseguir
informacién de los estudiantes de tercer afio de Bachillerato, para poder determinar la
realidad del proceso pedagodgico. En esta primera fase de caracterizacion se trata de perfilar
la poblacion que sirve para analizar los resultados de la experiencia de aplicar los objetos

de aprendizaje a través del entorno virtual de aprendizaje en el proceso pedagdgico.

La poblacion estad conformada por los estudiantes de tercer afio de Bachillerato con
una media de edad de 17 afios. Para establecer el tamafio de la muestra, se ha utilizado la
calculadora de muestras on line netquest, la cual permite conocer el nimero de entrevistas
que se debe realizar a una poblacion mediante el calculo basado en una distribucion
normal. El Cuadro N° 4 muestra los parametros con sus valores respectivos para el célculo

de la muestra.
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CUADRO N° 4
PARAMETROS PARA CALCULO DE LA MUESTRA

PARAMETRO VALOR
Margen de error a aceptar 5%
Nivel de confianza 95%

Tamafio del universo a encuestar
(poblacidn) 157 estudiantes

Nivel de heterogeneidad
(diversidad de la poblacién) 50%

TAMANO MUESTRAL
RECOMENDADO 112 estudiantes

Fuente: netquest, 2012
Elaboracién: autor

El Grafico N° 1 muestra que de los 112 estudiantes del tercer afio de Bachillerato,
50 corresponden al género femenino, es decir el 45%, mientras que 62 al género

masculino, que corresponde al 55% de la muestra.

GRAFICON° 1

55% W Femenino

Masculino

GENERO ESTUDIANTES TERCERO BACHILLERATO,
Secretarfa Académica, UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

De acuerdo a los registros de calificaciones del periodo académico 2011-2012 se

puede observar en el Grafico N° 2, que el género femenino es el que presenta un mayor
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rendimiento en la asignatura de Informéatica en comparacién con el género masculino, el
promedio de rendimiento del género femenino es de 14,76/20 mientras que del género
masculino es de 13,23/20.

GRAFICO N° 2

® Femenino

Masculino

RENDIMIENTO ESTUDIANTES TERCERO BACHILLERATO,
Secretaria Académica, UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

3. INSTRUMENTO DE RECOGIDA DE DATOS

El método de recogida de datos cuantitativos escogido en la investigacién para el
diagnostico del proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica es la encuesta. Con
este propoésito se disefia el instrumento Encuesta de Satisfaccion del Estudiante que
pretende realizar un diagnostico fundamentado en aspectos que influyen en la satisfaccion
del estudiante en el proceso pedagdgico indagando en los aspectos mencionados por
Narciso Garcia Nieto para el diagnostico pedagdgico.

El cuestionario es un conjunto de preguntas preparado cuidadosamente sobre los
hechos y aspectos que interesan en una investigacion para ser respondido por la poblacién
0 muestra a la que se extiende el estudio comprendido (Sierra, 1985). En el cuestionario se
deben traducir los objetivos de la investigacion en preguntas concretas sobre dicha
realidad, y por otra parte, debe ser capaz de promover en los encuestados respuestas

veraces Yy objetivas a cada pregunta, que puedan posteriormente ser tratadas
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cientificamente, es decir, clasificadas y analizadas. Los cuestionarios tienen dos ventajas
fundamentales: el alcance masivo de individuos, relativamente poco costoso, y la
normalizacion completa de las instrucciones que se imparten a aquéllos. Mientras que las
principales desventajas son: la necesidad de poder formular las preguntas por adelantado
de forma que su intencién quede evidente sin interpretaciones o explicaciones
complementarias, y el peligro real de que solo realicen el cuestionario una pequefia parte
de los individuos (Fox, 1981). ElI Cuadro N° 5 muestra las etapas que se pueden distinguir

en la elaboracién de un cuestionario.

CUADRO N° 5
ETAPAS PARA LA ELABORACION DE UN CUESTIONARIO

ETAPA PROCEDIMIENTOS

Describir la informacion que se necesita | Definir:

= Tema
=  Poblacion
= Objetivo

Escoger el tipo de preguntas y | Definir el tipo de pregunta:

redactarlas

=  Abiertas: no delimitan las alternativas de respuesta.

= Cerradas: contienen alternativas de respuesta previamente
delimitadas.

Redactar las preguntas de manera sencilla, comprensible y
concreta, sin inducir a una respuesta determinada al participante.

Redactar un texto introductorio y las | = Redactar el objetivo de la investigacion.

instrucciones = Agradecer al participante por el tiempo empleado en
responder el cuestionario.

= Garantizar el anonimato y la confidencialidad.

» Las instrucciones deben ser explicitas sobre como llenar y
entregar el cuestionario.

Disefiar el aspecto formal del | Considerar los siguientes aspectos:
cuestionario
Presentacion
Longitud

Orden de preguntas
Formato de preguntas
Formato de respuestas
Tipo de aplicacién
Precodificacion

Fuente: Martinez, 2002
Elaboracion: autor
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Previamente a la elaboracion de un cuestionario es necesario realizar una revision
de la literatura para buscar distintos estudios efectuados anteriormente con la temética y
metodologia de la investigacion, para poder tener una vision mas amplia de los
cuestionarios que se han empleado en dichos estudios y obtener ideas de los mismos para
elaborar los instrumentos que forman parte del diagnostico. EI Cuadro N° 6 presenta los

cuestionarios analizados para la elaboracion del instrumento empleado en el proceso de

diagnostico.
CUADRO N° 6
CUESTIONARIOS ANALIZADOS PARA ELABORAR INSTRUMENTO DE
DIAGNOSTICO
INSTRUMENTO OBJETIVO CUESTIONARIO ANALIZADO
ESE Diagnosticar el proceso | Cuestionario de Satisfaccion del Estudiante, en
Encuesta de | pedagogico de la asignatura | Evaluacion de la satisfaccion académica de los
Satisfaccion del | de Informética | estudiantes. Universidad Autonoma de Nayarit.
Estudiante fundamentado en la

satisfaccion del estudiante. | Cuestionario VTIE, en Cuestionario para valorar la
satisfacciéon del estudiante por el uso de Técnica de
Innovaciéon Educativa (VTIE). Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria.

Cuestionario adaptado SEEQ, en Valoracion de la
ensefianza: SEEQ. Universidad de Vigo.

Cuestionario de Evaluacion del Procesamiento
Estratégico de la Informacién para Universitarios
(CPEI-U), en Cuestionario de Evaluacion del
Procesamiento Estratégico de la Informacion para
Universitarios (CPEI-U). Universidad de Oviedo y
Universidad Complutense de Madrid.

Fuente: Cuestionarios analizados
Elaboracion: autor

El instrumento ESE es una adaptacion a la investigacion de la evaluacion de la
satisfaccion académica de los estudiantes de la Universidad Autonoma de Nayarit. La
evaluacion se realizd con el propdsito de saber que tan satisfechos se encuentran los
estudiantes de Licenciatura de la Universidad, respecto a diferentes aspectos del plan de
estudios en el que participan (Jiménez, Terriquez y Robles, 2011). ESE esta fundamentado
en el cuestionario - escala conocido como Student Evaluations of Educational Quality
creado por Herbert Marsh a finales de 1970 y publicado en 1982. Entre otras razones, el
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uso de SEEQ para el diagndstico del proceso pedagdgico se justifica porque tiene
propiedades robustas avaladas por cuantiosa investigacion reuniendo caracteristicas
psicométricas convenientes como fiabilidad y validez; ademas es usado en todo el mundo,
lo cual permite comparaciones con otras instituciones; y existe material dirigido a mejorar

cada uno de los factores que evalua.

, CUADRO N° 7
DEFINICION DE VARIABLES DEL INSTRUMENTO ESE

NOMBRE DEFINICION PROPOSITO TIPO | ESCALA

Importancia | Aspectos que influyen en la | Determinar el nivel de | Discreta | Likertde 5
satisfaccion del estudiante con | importancia de los aspectos niveles

respecto al proceso pedagégico de | que influyen en la satisfaccion
la asignatura de Informatica: | del estudiante con respecto al
Contenido, metodologia, | proceso pedagégico de la
infraestructura, desempefio del | asignatura de Informatica.

educador y propio.

Desempefio | Aspectos relacionados con el | Evaluar el desempefio de los | Discreta | Likert de 5
proceso pedagdgico propiamente | aspectos relacionados con el niveles
dicho en base a los aspectos que | proceso pedagdgico.
influyen en la satisfaccién del
estudiante.

Fuente: Evaluacidn de la satisfaccion académica de los estudiantes, Universidad de Nayarit, 2011
Elaboracion: autor

La satisfaccion del estudiante es referida como elemento clave en la valoracion de
la calidad de la educacién, se considera que uno de los indicadores mas importantes para
medir la calidad de la ensefianza tiene que ver con el grado de satisfaccion de las personas
involucradas en el proceso educativo. La satisfaccion es un concepto que se refiere a algo o
alguien, que tiene que ver, a su vez con lo que se quiere, se espera, 0 se desea y esta en
relacion a un cierto resultado (Zas, 2002). La satisfaccion del estudiante refleja la
eficiencia de los servicios académicos y administrativos. Es importante saber que los
estudiantes manifiesten su satisfaccion con las unidades de aprendizaje, con las
interacciones con su educador y compafieros, asi como con las instalaciones y el
equipamiento. Son los estudiantes los destinatarios de la educacion y los que mejor pueden
valorarla, y, aunque pueden tener una vision parcial, sus opiniones no dejan de ser fruto de
sus percepciones, influenciadas por expectativas, necesidades y por diversos factores, que
sirven como indicador de mejoramiento de la gestion y el desarrollo de los programas
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académicos. La definicidn de variables del instrumento ESE se muestra en el Cuadro N° 7,

mientras que la definicion de los indicadores se presenta en el Cuadro N° 8.

CUADRO N° 8
DEFINICION DE INDICADORES DEL INSTRUMENTO ESE

VARIABLE INDICADOR DEFINICION ITEMS

Importancia | Aspectos que influyen en | Importancia del contenido de la asignatura de | 1-5
la satisfaccién del | Informaética, de la metodologia aplicada en el proceso
estudiante con respecto pedagogico, de la infraestructura disponible, del

desempefio del educador y del estudiante.
Desempefio | Contenido de la | Explicacién de los objetivos de la asignatura de | 6 — 10
asignatura y grado de | Informética y su grado de cumplimiento, la
cumplimiento comprension del contenido y la relevancia de la
asignatura.

Metodologia Las actividades y los recursos didacticos ayudaron al | 11 —15
estudiante a entender el contenido de la asignatura y
alcanzar los objetivos planteados.

Infraestructura disponible | El laboratorio de cémputo, equipos y mobiliario | 16 — 18
sirven de soporte al proceso pedagogico.

Desempefio del educador | Desempefio del educador durante el desarrollo de las | 19 — 27
sesiones de aprendizaje

Desempefio del estudiante | Desempefio del estudiante durante el proceso | 28 - 34

pedagogico.

Fuente: Evaluacidn de la satisfaccion académica de los estudiantes, Universidad de Nayarit, 2011
Elaboracion: autor

4. ANALISIS Y PRESENTACION DE RESULTADOS

La recogida de datos para el diagndstico del proceso pedagogico de la asignatura de

Informatica se realizo a través de la aplicacion del instrumento ESE a los estudiantes de

tercer afio de Bachillerato, el cual fue entregado en la primera sesion de aprendizaje del

periodo académico 2012-2013 y respondido en un tiempo de aproximadamente 7 minutos.

De esta manera, una vez realizada la recogida de datos se procede a su analisis estadistico

enmarcado en los objetivos de la investigacion con el propdsito de comprobar la hipétesis

planteada. El analisis estadistico cumple dos funciones fundamentales: descripcion e

inferencia. La descripcion hace referencia a la exposicion detallada de todos los datos
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obtenidos, mientras que la inferencia intenta realizar deducciones a partir de los datos
(Fox, 1981).

El estudio de datos cuantitativos tiende a cuantificar los fendmenos con el fin de
constatar relaciones y explicaciones causales para su generacion, justificando vy
contrastando hipotesis. Por ello se realiza un estudio descriptivo de cada una de las
preguntas que componen los instrumentos de diagnostico para tener una idea precisa de los
resultados que refleja la muestra, lo que permite realizar inferencias sobre su
comportamiento y contrastarlas con los resultados de las observaciones realizadas durante
los periodos académicos anteriores para discutir los resultados. Para el mejor tratamiento
de los datos obtenidos a traves de los instrumentos se utiliza Microsoft Office Excel 2010
como herramienta de software que permite automatizar el analisis de los datos
cuantitativos. El primer paso que se realiza es crear una matriz de datos que contiene cada
una de las preguntas del instrumento, luego se procede a ingresar los datos de cada una de
las preguntas para representarlos graficamente y finalmente se realiza el analisis

correspondiente.

La satisfaccion del estudiante es referida como elemento clave en la valoracion de
la calidad de la educacion, por ello y para diagnosticar el proceso pedagdgico de la
asignatura de Informética en el periodo 2011-2012, se determina el grado de satisfaccion
de la muestra de estudiantes de tercer afio de Bachillerato, la cual estd compuesta por 112

personas.

4.1 Nivel de importancia de los aspectos que influyen en la satisfaccion del estudiante

Este apartado corresponde a la primera parte del cuestionario ESE y comprende los
items del 1 al 5. Al preguntar a los estudiantes qué tan importante consideran el contenido
de la asignatura de Informatica, el 62% considera Importante, el 19% Fundamental, el 14%

Muy importante y un 5% Poco importante.
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CONTENIDO DE LA ASIGNATURA, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al preguntarles sobre la importancia de la metodologia para ayudar a entender el
contenido de la asignatura de Informatica, el 46% responde que Importante, seguido del
32% que considera Muy importante, el 14 % Fundamental y apenas el 8% Poco

importante.
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METODOLOGIA, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante, UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al consultarles sobre la importancia de la infraestructura disponible, una amplia
mayoria (81%) considera que es Fundamental, un 11% Muy importante y el 8%
Importante.
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INFRAESTRUCTURA, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante, UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al consultarles sobre la importancia del desempefio del educador, el 40% considera
que Fundamental, un 27% Muy importante, el 22% Importante y apenas el 11% Poco

importante.
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DESEMPENO DEL EDUCADOR, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Preguntados acerca de la importancia de su desemperio, los estudiantes responden
en un 46% que es Fundamental, un 38% Muy importante y un 16% que es Importante.
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DESEMPENO DEL ESTUDIANTE, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Para determinar el grado de importancia de cada uno de los aspectos antes
mencionados, se considera las opciones en las que los encuestados respondieron Muy
importante y Fundamental. Se delimita la proporcién entre el nimero de estudiantes que
contestaron estas dos opciones, con el nimero de estudiantes encuestados. Con este
procedimiento se obtiene el Nivel de Importancia en cada uno de los aspectos del proceso

pedagdgico como se presenta a continuacion en el Cuadro N° 9.

CUADRO N° 9
NIVEL DE IMPORTANCIA
PORCENTAJE
ASPECTOS MUY
IMPORTANTE | FUNDAMENTAL | TOTAL
Contenido de la asignatura 14 19 33
Metodologia 32 14 46
Infraestructura 11 81 92
Desempefio del educador 27 40 67
Desempefio del estudiante 38 46 84
Promedio general 24 40 64

Fuente: Encuesta de Satisfaccion del Estudiante, UESTAR, 2011
Elaboracién: autor

Los resultados obtenidos de los 112 estudiantes encuestados, determinan que el

aspecto mas importante en el proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica es la
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Infraestructura con el 92%, seguido del desempefio del estudiante con el 84% vy el
desempefio del educador con el 67%.

4.2 Desempefio de los aspectos que influyen en la satisfaccion del estudiante

En la segunda parte de la encuesta, con 29 preguntas se evalla el desempefio de los
cinco aspectos mencionados, asi, para el Contenido de la asignatura se plantean 5 items,
para la Metodologia 5 items, para la Infraestructura 3 items, para el Desempefio del
educador 9 items y para el Desempefio del estudiante 7 items. Al medir el desempefio de
cada uno de los aspectos, se determina el grado de satisfaccion que los estudiantes tienen
de estos; por lo tanto, de los resultados arrojados por la encuesta, solo se contabilizan las
respuestas de las opciones Satisfecho y Muy satisfecho con relacion al numero de

respuestas generadas por los estudiantes encuestados.

4.2.1 Contenido de la asignatura y grado de cumplimiento

Al preguntarles sobre si los objetivos de la asignatura se explicaron claramente, el
16% responde Satisfecho, mientras que el 3% estd Muy satisfecho; el 62% responde Poco

satisfecho.
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EXPLICACION DE OBJETIVOS, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor
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Al preguntarles sobre el cumplimiento de los objetivos establecidos para la
asignatura, el 19% responde Satisfecho y el 3% responde Muy satisfecho; el 49% responde

Poco satisfecho.
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CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al preguntarles sobre la comprension de los temas de la asignatura y el uso de los
recursos didacticos, el 16% responde Satisfecho, el 8% responde Muy satisfecho; el 38%

responde Poco satisfecho.
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TEMAS Y RECURSOS DIDACTICOS, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor
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Al preguntarles sobre si el contenido de la asignatura es relevante y aplicable en
otras asignaturas u areas de su interés, el 46% responde Satisfecho y el 22% responde Muy

satisfecho.
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RELEVANCIA DEL CONTENIDO, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracioén: autor

Al preguntarles sobre la duracion de cada clase de la asignatura, el 49% responde

Satisfecho mientras que el 11% responde Muy satisfecho.
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DURACION DE CLASE, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Los resultados obtenidos de los 112 estudiantes encuestados, determinan que el

nivel de satisfaccion con respecto al Contenido de la asignatura es del 38%; mostrandose
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insatisfaccion en la explicacion y cumplimiento de los objetivos establecidos y en la
comprension de los temas de la asignatura y el uso de los recursos didacticos.

4.2.2 Metodologia

Este apartado determina el porcentaje en que las actividades y los materiales
didacticos ayudaron al estudiante a entender el contenido de la asignatura y lograr los

objetivos de la misma.

Al consultarles sobre trabajos, practicas de laboratorio y tareas durante cada clase,
el 33% responde Satisfecho, el 11% responde Muy satisfecho; el 35% responde Poco

satisfecho.
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TAREAS DURANTE CLASE, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al consultarles sobre ejercicios de aplicacion, el 32% responde Satisfecho, el 11%

responde Muy satisfecho; el 43% responde Poco satisfecho.
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UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor
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Al consultarles sobre si las discusiones en clase propician su participacion, el 27%
responde Satisfecho, el 11% responde Muy satisfecho; el 27% responde Insatisfecho.
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DISCUSION EN CLASE, Encuesta de Satisfaccién del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al consultarles sobre el material audiovisual, el 22% responde Satisfecho, el 8%

responde Muy satisfecho; el 30% responde Poco satisfecho.
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MATERIAL AUDIOVISUAL, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al consultarles sobre la bibliografia disponible para lograr los objetivos de la
asignatura, el 27% responde Satisfecho, el 3% Muy satisfecho; el 40% responde Poco
satisfecho.

GRAFICO N° 17
3% 0%

B Muy insatisfecho
M Insatisfecho

B Poco satisfecho
M Satisfecho

B Muy satisfecho

 No responde

BIBLIOGRAFIA DISPONIBLE, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Los resultados obtenidos de los 112 estudiantes encuestados, determinan que el
nivel de satisfaccion con respecto a la Metodologia es del 37%; mostrandose insatisfaccion

en las actividades y recursos didacticos que forman parte de la asignatura.
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4.2.3 Infraestructura

El 30% responde Satisfecho y el 57% Muy satisfecho sobre las instalaciones del

laboratorio de computo; apenas el 13% responde Poco satisfecho.
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INSTALACIONES LABORATORIO COMPUTO, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Por su parte, el 43% responde Satisfecho y el 51% responde Muy satisfecho sobre
lo adecuado que es el laboratorio de computo para la realizacion de précticas.
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LABORATORIO COMPUTO PARA PRACTICAS, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,

UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor
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Con respecto al cumplimiento del equipo del laboratorio de computo con las
necesidades de la asignatura, el 43% responde Satisfecho y Muy satisfecho.

GRAFICO N° 20
0% 3% 0%

B Muy insatisfecho
M Insatisfecho

M Poco satisfecho
W Satisfecho

B Muy satisfecho

 No responde

EQUIPAMIENTO LABORATORIO COMPUTO, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Los resultados obtenidos de los 112 estudiantes encuestados, determinan que el
nivel de satisfaccion con respecto a la Infraestructura es del 89%; mostrandose un nivel de

insatisfaccion de apenas el 11%.

4.2.4 Desempeiio del educador

Al preguntarles si el educador mostré conocimiento y dominio de la asignatura, el
38% responde Satisfecho, el 19% responde Muy satisfecho; el 30% responde Poco

satisfecho.

Al preguntarles si el educador presentd el contenido de la asignatura de manera
clara, el 16% responde Satisfecho, el 14% responde Muy satisfecho; el 43% responde Poco
satisfecho.
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CONOCIMIENTO DEL EDUCADOR, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracién: autor
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PRESENTACION DE CONTENIDOS, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al preguntarles si el educador promovi6 la discusion y el didlogo para enriquecer
los temas, el 16% responde Satisfecho, el 5% responde Muy satisfecho; el 35% responde

Poco satisfecho.

Al preguntarles si el educador respondio a las preguntas de una manera adecuada, el
30% responde Satisfecho, el 13% responde Muy satisfecho; el 27% responde Poco

satisfecho.
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DISCUSION Y DIALOGO EN CLASE, Encuesta de Satisfaccién del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracién: autor
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RESPUESTA ADECUADA A PREGUNTAS, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracién: autor

Al preguntarles si el educador manejo de manera efectiva la solucion de tareas y
examenes, el 32% responde Satisfecho, el 11% responde Muy satisfecho; el 27% responde
Poco satisfecho.

Al preguntarles si el educador asistio a clase puntualmente, el 38% responde
Satisfecho y Muy satisfecho; el 16% responde Poco satisfecho.
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SOLUCION DE TAREAS Y EXAMENES, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracién: autor
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ASISTENCIA PUNTUAL EDUCADOR, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al preguntarles si el educador mantuvo al grupo interesado y enfocado en los temas
de la asignatura, el 27% responde Satisfecho, el 3% responde Muy satisfecho; el 27%
responde Poco satisfecho mientras que el 19% responde Insatisfecho y el 21% Muy
insatisfecho.

Al preguntarles sobre el uso del tiempo efectivo de clase por parte del educador fue
el adecuado, el 38% responde Satisfecho, el 5% responde Muy satisfecho; el 41% responde
Poco satisfecho.
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INTERES DEL GRUPO EN ASIGNATURA, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor
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USO DEL TIEMPO EFECTIVO DE CLASE, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al preguntarles si la apariencia y el comportamiento del educador fue adecuado, el
35% responde Satisfecho, el 38% responde Muy satisfecho; el 13% responde Poco
satisfecho.

Los resultados obtenidos de los 112 estudiantes encuestados, determinan que el
nivel de satisfaccion con respecto al desempefio del educador es del 45%; mostrandose un
nivel de insatisfacciéon en la forma de presentar los contenidos, en la discusién y dialogo
para enriquecer los temas, en la forma de responder preguntas, en la solucion de tareas y
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exadmenes, en el tiempo efectivo de clase; un alto porcentaje de estudiantes determina que
el educador no mantenia al grupo interesado en los contenidos de la asignatura.
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APARIENCIAY COMPORTAMIENTO EDUCADOR, Encuesta de Satisfaccién del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracién: autor

4.25 Desempefio del estudiante

Al consultarles acerca de si las actividades realizadas en la asignatura fueron
interesantes, el 35% responde Satisfecho, el 5% responde Muy satisfecho; el 33% responde

Poco satisfecho.
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ACTIVIDADES REALIZADAS EN ASIGNATURA, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor
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Al consultarles acerca de la puntualidad en la asistencia a clase, el 32% responde
Satisfecho, el 62% responde Muy satisfecho; apenas un 3% responde Poco satisfecho.
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ASISTENCIA PUNTUAL ESTUDIANTE, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al consultarles sobre el cumplimiento de tareas y trabajos necesarios durante la
asignatura, el 27% responde Satisfecho y Muy satisfecho; el 32% responde Poco

satisfecho.

GRAFICO N° 32
0% 3%

B Muy insatisfecho
M Insatisfecho

B Poco satisfecho
W Satisfecho

B Muy satisfecho

 No responde

CUMPLIMIENTO DE TAREAS, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor
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Al consultarles sobre el tiempo extra dedicado a repasar y estudiar los temas de la
asignatura, el 24% responde Satisfecho, el 5% responde Muy satisfecho; el 41% responde

Poco satisfecho.
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TIEMPO EXTRA DEDICADO A ASIGNATURA, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Al preguntarles si la bibliografia empleada fue consultada regularmente para lograr
sus objetivos, el 24% responde Satisfecho, el 3% responde Muy satisfecho; el 35%

responde Poco satisfecho.
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BIBLIOGRAFIA CONSULTADA, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

72



Al consultarles sobre el uso de las tecnologias de la informacion disponibles, el
27% responde Satisfecho y Muy satisfecho; el 22% responde Poco satisfecho.
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USO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, Encuesta de Satisfaccién del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracién: autor

Al consultarles sobre el tiempo efectivo de clase, el 30% responde Satisfecho, el
11% responde Muy satisfecho; el 46% responde Poco satisfecho.
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TIEMPO EFECTIVO DE CLASE, Encuesta de Satisfaccion del Estudiante,
UESTAR, Ecuador, 2012
Elaboracion: autor

Los resultados obtenidos de los 112 estudiantes encuestados, determinan que el
nivel de satisfaccién con respecto a su desempefio es del 48%; mostrandose un nivel de

insatisfaccion en todas las preguntas excepto en la puntualidad.
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Con los resultados de cada pregunta obtuve el Nivel de Satisfaccion en cada uno de

los aspectos del proceso pedagodgico de la asignatura de Informética como se presenta a

continuacion en el Cuadro N° 10.

CUADRO N° 10
NIVEL DE SATISFACCION

ASPECTOS PORCENTAJE
SATISFECHO | MUY SATISFECHO | TOTAL
Contenido de la asignatura 29 9 38
Metodologia 28 9 37
Infraestructura 39 50 89
Desempefio del educador 30 15 45
Desempefio del estudiante 28 20 48
Promedio general 31 21 52

Fuente: Encuesta de Satisfaccion del Estudiante, UESTAR, Ecuador, 2012

Elaboracién: autor

Los resultados obtenidos de los 112 estudiantes encuestados, determinan que el

aspecto en el que los estudiantes se encuentran mas satisfechos es la Infraestructura con el

89%, el Desempefio del estudiante con el 48% y el Desempefio del educador con el 45%, el

38% se encuentra satisfecho con el Contenido de la asignatura mientras que el 37% con la

Metodologia.
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CAPITULO 11l

1. INCIDENCIA DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE EN EL PROCESO
PEDAGOGICO DE LA ASIGNATURA DE INFORMATICA

En el trabajo de investigacion sobresale el caracter multidisciplinar que permite
avanzar paralelamente por dos ambitos estrechamente relacionados entre si. Por un lado
estan, la parte tecnoldgica de la tesis relacionada a la implementacion de una plataforma
que permite desarrollar un proceso de aprendizaje virtual como complemento a las sesiones
de aprendizaje presenciales desarrolladas durante el proceso pedagdgico de la asignatura
de Informatica, asi también el disefio de los OVA utilizando herramientas de software. Por
otro lado se encuentran, la parte pedagdgica que permite que el estudiante alcance un
aprendizaje significativo y la parte investigativa que permite mejorar el proceso
pedagogico a traves de la interpretacion de los resultados obtenidos.

Para valorar la incidencia de los OA en el proceso pedagdgico de la asignatura de
Informatica se desarrolla la experiencia practica, en la que se disefian los OA para la
asignatura de Informatica y se aplican mediante el EVA al proceso pedagdgico de la
asignatura de Informatica con los estudiantes de tercer afio de Bachillerato. Durante este
periodo, se utiliza la técnica de analisis de contenido para conseguir informacion de los
registros de observacion de las sesiones de aprendizaje desarrolladas durante tres meses en
el periodo académico 2012-2013. Mediante la observaciéon, se puede determinar el
desempefio de los estudiantes al utilizar OVA en el proceso pedagdgico e intentar
establecer una comprension de los acontecimientos narrados propio de los enfoques

guiados por el paradigma cualitativo (Stake, 1999).

Segun la categorizacion de enfoques de investigacion que es mencionada en el
capitulo anterior, a la experiencia practica de la investigacion le corresponde predecir lo
que ocurrird en el futuro si se emprende algo nuevo y diferente, o si se introduce ciertos

cambios en las condiciones actuales del proceso pedagdgico de la asignatura de
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Informatica. Desde esta perspectiva, la experiencia practica se desarrolla bajo un enfoque
casi experimental, en el sentido de que intenta establecer una nueva situacion sobre una
base de ensayos dentro de un grupo en el contexto real. Posteriormente, con un estudio de
esta nueva situacion en condiciones controladas, se puede hacer una prediccion mas
generalizada de lo que puede ocurrir si esas condiciones se instauraran con caracter

general.

1.1 Instrumentos de recogida de datos

Los instrumentos que se utilizan para recoger los datos de tipo cualitativo son el
registro de observacion y la entrevista. En el &mbito de la ensefianza, se habla de
observacidén para referirse a una técnica que consiste en observar un fenomeno, hecho o
caso, tomar informacion vy registrarla para su posterior analisis, un elemento fundamental
de todo proceso de investigacion en el aula, pues en ella se apoya el investigador para
obtener la mayor cantidad posible de datos.

La observacion de un evento puede ser de tipo cientifico y no cientifico, observar
cientificamente significa observar con un objetivo claro, definido y preciso, el investigador
sabe lo que desea observar y para qué. Observar no cientificamente significa observar sin
intencion, sin objetivo definido y por tanto, sin preparacién previa. En cualquier caso,
cuando se ponga en practica un proceso de observacion en el aula se tiene que determinar
siempre el objeto, situacién, caso, que se va a observar, los objetivos y la forma con que se

van a registrar los datos, o lo que es lo mismo, qué observar, para qué y de qué manera.

Generalmente, la observacion que realiza un educador en el aula es directa y
participante, pues se pone en contacto personalmente con el hecho o fendmeno y no
mediante las observaciones realizadas por otra persona o extraidas de otros materiales
como libros, informes o grabaciones. El investigador recoge una informacion de campo,
desde dentro de la clase. También se decidira el tipo de observacién en cuanto al namero

de participantes, en cuanto a la estructura de la observacion, es importante decidir a priori
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si serd un trabajo estructurado y, por tanto, si se usaran herramientas apropiadas como

fichas o plantillas o si se realizara de forma libre, sin apoyo técnico especial.

Para observar las relaciones que los educadores y los estudiantes tienen entre ellos
y dar cuenta del proceso pedagdgico, se utilizan una gran variedad de instrumentos o
técnicas de observacion de clase. Para registrar la informacién, se puede sefialar cuatro

modalidades de técnicas de registros de observacion:

1. Sistemas categoriales: En el que todo acontecimiento debe ser codificado y
clasificado.

2. Sistemas descriptivos: Los cuales son abiertos permitiendo un cierto grado de
estructuracion, ofreciendo una vision general de la situacion y de lo que ocurre
en el contexto que esta siendo observado.

3. Sistemas narrativos: Son sistemas abiertos constituidos por descripciones
detalladas y amplias de los fendmenos observados con la finalidad de poder
explicar los procesos y conductas que surgen en un determinado contexto. No
parte de categorias prefijadas, sino lo que intenta hacer es narrar todo aquello
que esta ocurriendo e intenta darle explicacion a lo acontecido.

4. Sistemas tecnoldgicos: Aqui se encuentran grabaciones de audio o video y la
fotografia (Colas, Buendia y Hernandez Pina, 1999).

El registro de observacion narrativo es un relato que da cuenta de una situacion o
proceso, el lenguaje utilizado no es textual y su construccion se realiza después de que
ocurre la situacion, el registro es mas sesgado por lo que requiere de mayor vigilancia
respecto de prejuicios e interpretaciones. Los registros de observacién producidos durante
la investigacion han sido complementados con los trabajos de la asignatura de Informaética
realizados por los estudiantes de tercer afio de Bachillerato y permiten valorar la incidencia
de los OA durante la sesion de aprendizaje presencial, es decir, durante el desarrollo del
proceso pedagdgico en el laboratorio de cémputo, considerando al espacio fisico como un

dato importante que aporta a la investigacion.
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La entrevista es una de las estrategias mas utilizadas para obtener informacién en la
investigacion social, permite recoger informacion sobre acontecimientos o aspectos
subjetivos de las personas. La entrevista cualitativa permite recopilar informacion detallada
en vista de que la persona que informa comparte verbalmente con el investigador aquello
concerniente a un tema especifico o evento ocurrido en su vida (Fontana y Frey, 2005). La
entrevista cualitativa tiene como objetivo comprender mediante el analisis exhaustivo y
profundo, el objeto de investigacion dentro de un contexto unico sin pretender generalizar
los resultados. La entrevista, desde la perspectiva del paradigma citado, constituye el fluir
natural, espontaneo y profundo de las vivencias y recuerdos de una persona mediante la
presencia y estimulo de otra que investiga, quien alcanza, a través de esa descripcion,

entender toda la riqueza de sus diversos significados (Fernandez, 2001).

El tipo de entrevista puede variar de acuerdo con las estrategias que se utilicen para
el acercamiento y la situacion en la que se desarrolle, para valorar la incidencia de los
objetos de aprendizaje en los estudiantes tanto en las sesiones de aprendizaje como en su
proceso de aprendizaje individual, se aplica una entrevista no estructurada que proporciona
una mayor amplitud de recursos, pues el esquema de preguntas y su secuencia no esta
prefijada, las preguntas pueden ser de caracter abierto y el entrevistado tiene que construir
la respuesta; es flexible y permite mayor adaptacién a las necesidades de la investigacion y
a las caracteristicas de los individuos, aunque requiere de mas preparacion por parte del

entrevistador, la informacion es més dificil de analizar y requiere méas tiempo.

2. DISENO DE LOS OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Para el disefio de los OVA se utiliza la metodologia que la Direccion de Nuevas
Tecnologias y Educacion DINTEV de la Universidad del Valle, Colombia, ha
implementado en el disefio de sus OA. La metodologia est4 fundamentada en un modelo
pedagdgico constructivista social, en la definicion de OA de David Wiley y del Ministerio
de Educacion Nacional de Colombia, y ademas en el modelo de ciclo de vida de desarrollo
de software lweb. Los OVA son un producto de software y como tal obedecen a un modelo
de ciclo de vida del desarrollo de software, el cual cumple con el objetivo de guiar los
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pasos de desarrollo, ademas de crear un marco de trabajo para facilitar la interaccién de los
diferentes profesionales implicados. Los modelos de ciclo de vida de desarrollo de
software se fundamentan en la esencia del proyecto y de la aplicacién, en los métodos y los
instrumentos que serdn usados en el proyecto, los controles y los productos o servicios

desarrollados (Presman, 2002).

2.1 Modelo de proceso IWeb

El modelo IWeb se basa en aspectos como la planificacion, el anélisis, la ingenieria
o disefio e implementacion, asociados a un marco tecnolégico, pero aprovechando que la
ingenieria de software demanda un proceso incremental y evolutivo. Este modelo se
extiende en la etapa de ingenieria creando un ciclo asociado donde se establecen todas las
bases de disefio del contenido, la interfaz gréafica, la navegacion, entre otras, convirtiendo
el modelo clésico de espiral en un modelo eficaz para procesos de desarrollo en la web.
Las etapas de este modelo son las que se muestran en la Figura N° 11:

» Formulacion: Identificacion de las metas y los objetivos.

= Planificacion: Estima el costo global del proyecto y evalua riesgos.

= Andlisis: Establecimiento de los requisitos técnicos y de disefio, e
identificacion de los elementos del contenido que se van a incorporar.

» Ingenieria: Tiene dos tareas, disefio del contenido y produccion, en esta etapa
se disefia, produce o adquiere todo el contenido texto, grafico y video que se
vaya a integrar al OA.

= Generacion de paginas: Construccion haciendo uso de las herramientas para el
desarrollo del OA, y se asocia con el disefio arquitectonico, de navegacion y de
interfaz para la elaboracion de web dinamicas.

= Pruebas: Se intentan descubrir errores y ayuda a asegurar que los OA
funcionaran correctamente en diferentes entornos.

= Evaluacion del cliente: Revision de cada componente entregado en el OA. En
este punto es donde se solicitan los cambios que se integran en la siguiente ruta

mediante el flujo incremental del proceso (Presman, 2002).
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FIGURA N° 11
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Modelo de Proceso IWeb
Fuente: Nolasco y Huerta, 2008

2.1.1 Metodologia de disefio de objetos de aprendizaje

La metodologia para el disefio de OA est4 concebida en cinco fases, constituidas

por una o varias etapas del modelo Iweb:

Fase 1. Formulacién y Planificacion

CUADRO N° 11
FASE 1 - DEFINICION DEL PROYECTO

PARAMETRO DEFINICION

Problema Desinterés de los estudiantes de tercer afio de Bachillerato por aprender nuevos
conocimientos porque el proceso pedagégico de la asignatura de Informatica se conduce
bajo un enfoque pasivo que acentua la actividad del educador.

Solucioén Renovar el método de ensefianza para el que el estudiante tenga un papel activo en el
proceso pedagdgico, en tal sentido, la utilizacion de OA mediados por el EVA
complementa los contenidos de estudio, permitiéndole participar eficientemente
relacionando, combinando y transformando sus conocimientos.

80




CUADRO N° 11
FASE 1 - DEFINICION DEL PROYECTO (continuacion)

Obijetivo

Determinar la incidencia de los OVA en el proceso pedagodgico de la asignatura de
Informatica.

Requerimientos

Funcionales: Imagenes, videos, software eXelLearning.

No funcionales: Libro Teach Yourself Visual Basic 2010 in 24 Hours de James Foxall,
Planificacion por Bloques Curriculares asignatura de Informatica.

Fuente: Metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje, DINTEV, 2010

Elaboracién: autor

Fase 2. Analisis

CUADRO N° 12
FASE 2 - ANALISIS

ETAPA1

PARAMETRO

DEFINICION

Publico objetivo

Estudiantes de tercer afio de Bachillerato, comprendidos entre los 16 a 17 afios.

Enfoque
pedagdgico

Constructivismo mediado por las TIC, para promover en el estudiante un aprendizaje
significativo.

Obijetivo del

disefio

Activar los conocimientos previos del estudiante, para que consiga dar un significado
individual a los contenidos, orientandolo para que detecte las ideas fundamentales, las
organice e integre de manera significativa.

Estrategias  de

aprendizaje

Estrategias de elaboracion: integran y relacionan la nueva informacion que el
estudiante va a aprender con los conocimientos previos pertinentes.

Estrategias de organizacion de la informacion: permiten organizar, agrupar o
clasificar la informacién, con la intencion de lograr una representacion correcta de la
misma.

Modelo
evaluacion

de

Promueve la autoevalaucion, la coevalaucion, ademéas de la heteroevalucion, el
estudiante realiza tareas que tengan un enfoque de proceso, en el que se van logrando
avances en el aprendizaje a lo largo del mismo. Promueve la construccion de significados
a través de la interpretacion, el analisis, la evaluacion de problemas, la exposicion de
argumentos.
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CUADRO N° 12
FASE 2 - ANALISIS (continuacion)

Actividades de

aprendizaje

Por la duracién de las sesiones de aprendizaje (2 horas), el proposito de las actividades
propuestas es adquirir conocimiento a través del descubrimiento y la experiencia directa
de grupos organizados previamente. los cuales participan elaborando mapas conceptuales
de los contenidos revisados y aplicaciones en Visual Basic aplicadas a un area de estudio.

Las actividades del OVA son practicas y consolidan el aprendizaje individual del
estudiante una vez que haya alcanzado las competencias para realizar un proceso, las
actividades se detallan a través del entorno virtual de aprendizaje edmodo y son
independientes del objeto.

Medios de
comunicacion a
utilizar

Iméagenes tomadas de internet o editadas para ilustrar el entorno de desarrollo de Visual
Basic 2010. Las imagenes forman parte del OVA y no agregan peso adicional al mismo.

Videos calidad High Definition alojados en youtube que muestran paso a paso el
desarrollo de aplicaciones ejemplo en Visual Basic 2010.

ETAPA 2
PARAMETRO DEFINICION
Primer andlisis | Terminado el boceto, se revisa nuevamente los medios y su intencién pedagdgica para
de seleccionar las herramientas de software adecuadas para elaborar los OA de manera que

requerimientos

cumplan con el objetivo principal del disefio.

Se estructuran los OVA en los siguientes elementos: objetivos, introduccién, contenidos,
actividades y evaluacidn; esta estructura esta basada en los modelos encontrados en la
literatura revisada.

Fuente: Metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje, DINTEV, 2010

Elaboracion: autor

Fase 3. Ingenieria

CUADRO N° 13
FASE 3 - INGENIERIA

ETAPA DEFINICION
Desarrollo de | En base a la Fase 2, se inicia la escritura de los contenidos para los OVA considerando
contenidos gue se va a disefiar una unidad para una hipermedia que se estudia en linea en lugar de
una unidad para un mddulo impreso. El producto final es un prototipo del OVA disefiado
con eXeLearning para el publico objetivo.
Anélisis A partir del prototipo se realiza el Gltimo anélisis de requerimientos, ya que durante el
definitivo de | desarrollo de los contenidos surgieron nuevas necesidades.

requerimientos
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CUADRO N° 13
FASE 3 - INGENIERIA (continuacién)

Disefio grafico y
computacional

Con la version definitiva de los contenidos, se analiza el disefio grafico del OVA, para lo
cual se procede a ensayar con cada una de las plantillas que proporciona eXeLearning
para lograr un disefio que vincule al estudiante con el objeto y se alcancen los objetivos
de aprendizaje.

Disefio y
produccion  de
unidades de
informacion

En esta etapa se inicia con la produccién de los videos e imagenes que formaran parte de
cada OVA, ademas de la busqueda y seleccién de imagenes ilustrativas en internet.

Fuente: Metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje, DINTEV, 2010

Elaboracion: autor

Fase 4. Generacion de paginas y pruebas

CUADRO N° 14

FASE 4 —- GENERACION DE PAGINAS Y PRUEBAS

ETAPA

DEFINICION

Montaje  de los
objetos virtuales de
aprendizaje

Se ordenan y acoplan las unidades de informacién en las plantillas de disefio de
eXeLearning para obtener la versién definitiva del OVA.

Publicacion y
pruebas internas

Se publican los OVA de manera privada en el EVA e - virtual de la UESTAR para
realizar una revision interna en la que se consideran aspectos funcionales y no
funcionales del objeto de acuerdo a lo establecido en la fase de anélisis. Al concluir
con esta revision se obtiene el primer reporte de correcciones.

Correcciones

Con el primer reporte, se realizan las respectivas correcciones.

Fuente: Metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje, DINTEV, 2010

Elaboracion: autor

Fase 5. Evaluacion del cliente

CUADRO N° 15
FASE 5—- EVALUACION DEL CLIENTE

ETAPA DEFINICION
Evaluacion y | Se publican los objetos corregidos en el EVA e - virtual proporcionando acceso a un
correccion equipo de 5 estudiantes seleccionados previamente quienes evaluaran el OVA en un

tiempo determinado.
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CUADRO N° 15
FASE 5 - EVALUACION DEL CLIENTE (continuacion)

Una vez terminada la evaluacion se realizan las correcciones sugeridas. Se produce
una versién descargable del objeto la cual se encuentra alojada en el EVA edmodo
para que el estudiante la descargue y pueda realizar su proceso de aprendizaje sin
necesidad de estar conectado a internet.

Los videos que forman parte del OA también se pueden descargar desde la youtube a
través de herramientas disponibles en la web.

Fuente: Metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje, DINTEV, 2010
Elaboracidn: autor

2.2 Actualizacion del Entorno Virtual de Aprendizaje e - virtual

En esta etapa se realiza el andlisis correspondiente para determinar cuél seria la
mejor opcion para que los OVA tengan un entorno adecuado que les permita alcanzar su
objetivo de mejorar el proceso pedagdgico de la asignatura de Informética. En una fase
inicial se realiza el mantenimiento preventivo de los equipos que forman parte de la
infraestructura de red de la UESTAR, tales como servidores, switches, access point. En
una siguiente etapa se actualiza el servidor principal y los access point que permiten
conectividad a internet para posteriormente verificar la conectividad en cada sector de la
institucion. En esta parte de la investigacion, la parte técnica es fundamental y de gran
importancia, ya que de otra forma no se puede recoger parte de la informacion que permita

alcanzar los objetivos de la tesis y comprobar la hipétesis de la investigacion.

2.2.1 Actualizacion del servidor

El primer paso en la actualizacion del EVA e - virtual es establecer el software para
contar con la plataforma de ensefianza virtual que permita a los estudiantes del tercer afio
de Bachillerato acceder a los OVA de la asignatura de Informatica. Para llegar a una
version estable de la plataforma accesible a través de internet para los estudiantes
involucrados en la investigacion, se ejecutan los siguientes procedimientos que se

describen en el Cuadro N° 16.
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CUADRO N° 16
ACTUALIZACION DEL SERVIDOR PARA EL EVA ¢ - virtual

PROCEDIMIENT DESCRIPCION
0]
Instalacién del | Marca: HP
servidor Modelo: PROLIANT ML370 G6
Procesador: Intel Xenon E5502 de 2 n(icleos a 1.86GHz
RAM: 6 GB

Almacenamiento: 146 GB

Se instala de acuerdo a las especificaciones del fabricante y tiene acceso a través de
la intranet institucional e internet.

Adquisicién de | Se adquiere para el servidor el sistema operativo CentOS Linux 5.5, el cual incluye
software el software Apache 2.2.22 que permite implementar un servidor web, ademas del
software MySql 5.5.27 que actla como servidor de base de datos, para el EVA e -
virtual se utiliza el software Moodle 2.3.1. Las licencias del software se encuentran
bajo los términos de la Licencia Publica General de GNU.

Configuracién y | Una vez instalado el servidor fisico se instala el software adquirido para configurarlo
pruebas del servidor | de acuerdo a los servicios que va a proporcionar, concluido este proceso, se procede
a realizar diversas pruebas para determinar su funcionamiento adecuado.

Administracién  del | Se establece una categorizacion para los diferentes cursos que los educadores de la
EVA institucion desarrollan, asi también crear dichos cursos y crear las cuentas de los
educadores para que tengan acceso al EVA e - virtual.

Fuente: Intranet Unidad Educativa Salesiana Santo Tomas Apostol, UESTAR, 2008
Elaboracidn: autor

Durante la fase de actualizacion se experimentan algunos inconvenientes con
respecto a la incompatibilidad de hardware del servidor con el sistema operativo CentOS lo
que retrasa la planificacion propuesta, por tal razén, y como se estaba a pocos dias de
iniciar el periodo escolar 2012-2013, se investiga sobre algunas alternativas de EVA en la
red. Luego de analizar varias herramientas se escoge como alternativa a la plataforma

social educativa gratuita Edmodo.

Edmodo es una herramienta que como usuario educador permite crear un curso y
tener a los estudiantes registrados. Mediante esta plataforma se puede asignar a los
estudiantes tareas, realizar breves encuestas, colgar enlaces a videos o adjuntar archivos.
Por otra parte, como usuario estudiante, esta herramienta brinda la opcion de tener un
soporte digital de tareas, actividades y comunicacion con el educador y los compafieros de

curso. Plataformas como ésta existen muchas, lo particular de Edmodo es que es sencillo
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de manejar y que se lo puede también utilizar en espafiol, ya que muchas herramientas que
se encuentran en internet son netamente en inglés, ademas de todo es gratuita. Otro
beneficio de edmodo es que ayuda al educador a tener una conexién con sus estudiantes y
su asignatura fuera del aula. Es decir, si un estudiante falta o debe hacer trabajo en grupo, o
revisar la materia vista en la sesion de aprendizaje que quedo inconclusa, siempre puede
recurrir a edmodo para estar al dia. Para la investigacion los estudiantes de tercer afio de
Bachillerato utilizan ambas herramientas a la par, por facilidad de visualizacién de los
objetos virtuales de aprendizaje utilizan el EVA e - virtual y para realizar actividades
complementarias de las sesiones de aprendizaje y ser evaluados utilizan la plataforma
Edmodo.

2.2.2 Modelo pedagogico para el Entorno Virtual de Aprendizaje e - virtual

El EVA e - virtual asi como la plataforma educativa edmodo, se encuentran basados
en el modelo b-learning, que se fundamenta en el soporte de la formacion presencial a
través de aulas virtuales, se caracteriza por la flexibilidad e interactividad que facilitan los
recursos de informacion y las herramientas comunicativas/interactivas, permitiendo
superar obstaculos como la limitacion espacio - tiempo de las reuniones de los equipos de
trabajo, no poder compartir la informacién simultdneamente, la limitacién de la
informacién a utilizar, entre otros, que se encuentran presentes en los estudiantes de un
sistema educativo presencial como el de la UESTAR. El b-learning y las tecnologias en las
que se sustenta, plantea un nuevo ambiente de aprendizaje: el aprendizaje cooperativo,
donde se enfatiza los esfuerzos colaborativos entre educadores y estudiantes, destacando la

participacion activa e interactiva de ambos (Litwin, 1996).

El aprendizaje cooperativo esta inmerso en la teoria del constructivismo social
(Gosden, 1994), y se centra en el proceso de construccion del conocimiento a través del
aprendizaje que resulta de la interaccion con un grupo y mediante tareas realizadas en
cooperacion con otros. El aprendizaje cooperativo es la instancia de aprendizaje que se
concreta mediante la participacion de dos o mas individuos en la busqueda de informacion,

0 en la exploracion tendiente a lograr una mejor comprension o entendimiento compartido
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de un concepto, problema o situacién. El aprendizaje cooperativo hace referencia al
aprendizaje que resulta del trabajo en grupos formales o informales. Los participantes en
una situacién de aprendizaje cooperativo pueden ser partes de un grupo formal o
predeterminado, como comparieros de una clase; o pueden ser miembros de grupos no
formales, como los grupos de colegas, miembros de una lista de distribucion de
informacion, o investigadores. Los grupos no formales, habitian denominarse
comunidades de aprendizaje o comunidades de practica (Wenger, 1998). En situaciones de
aprendizaje colaborativo cada participante estd comprometido con la bdsqueda de
informacion y su contribucién al grupo no es competitiva sino que genera una
interdependencia positiva, el logro de un resultado es mas importante que las

contribuciones individuales.

3. ANALISIS Y PRESENTACION DE RESULTADOS

Los datos cualitativos fueron recogidos a través de los registros de observacién del
proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica realizados desde el mes de septiembre
hasta el mes de noviembre de 2012, ademas de las entrevistas realizadas a seis estudiantes
del tercer afio de Bachillerato. Para poder extraer informacion valiosa de los datos
recogidos se sometieron a un proceso de organizacion para darles un significado, ya que
por si solos no pueden aportar demasiado, por tal razon, después de recoger los datos, se
codificaron para su posterior analisis, interpretacion y discusion de los resultados
obtenidos. El analisis de datos enmarcado en el paradigma cualitativo, es uno de los mas
usados en ciencias sociales y en la investigacion tiene un proceso considerable como
complemento de los procesos cuantitativos explicados anteriormente. El caracter abierto y
flexible del analisis cualitativo permite no solo acometer una realidad y extraer el maximo
de datos, sino analizar, de una manera sistematica, objetiva y relacional el significado que
exibe el objeto de estudio (Northcutt y McCoy, 2004).

A través del analisis cualitativo se pretende buscar patrones de conducta,
explicaciones sobre los hechos para poder extraer a partir de ellas algunas conclusiones.

Con este analisis se trata de profundizar en ciertos aspectos detectados también con el

87



analisis cuantitativo para aportar nuevas visiones o profundizar algo més en las
caracteristicas ya expuestas. Para tratar este tipo de datos se utiliza el analisis de contenido.
Se escoge esta técnica porque se adapta a la naturaleza de los datos recopilados y brinda
una perspectiva profunda de las interacciones y opiniones recogidas de los estudiantes
participantes en la investigacién considerando el contexto en el que se producen. Esta
técnica ha abandonado los limites de los medios de comunicacion y se utiliza en marcos
cada vez mas variados, desde el contenido de las producciones personales como técnica
auxiliar al andlisis de datos obtenidos, a través de encuestas, entrevistas, registros de
observacion, entre otros (Pérez Serrano, 1984). El anélisis de contenido es una técnica
destinada a formular, a partir de ciertos datos, inferencias reproducibles y validas que

puedan aplicarse a un contexto (Krippendorff, 1990).

El andlisis de contenido se configura, como una técnica objetiva porque emplea
procedimientos de analisis que pueden ser reproducidos por otras investigaciones de modo
que los resultados obtenidos sean susceptibles de verificacion por otros estudios distintos.
Sistematica porque exige que el analisis se sujete a unas pautas objetivas determinadas.
Cualitativa porque detecta la presencia y ausencia de una caracteristica del contenido y
hace recuento de datos secundarios referidos a fendbmenos a los que siempre es posibles
hacer referencia. Cuantitativa ya que determina la frecuencia de aparicién de ciertas
particularidades del contenido y produce datos descriptivos por medio de un método
estadistico. EI Cuadro N° 17 presenta el procedimiento seguido para desarrollar el analisis

de contenido.

El sistema de categorias de la investigacion esta basado en cuatro dimensiones,
cada una con sus respectivos codigos para agrupar la informacion en torno a grandes
bloques de contenido que faciliten el proceso de interpretacion y extraccion de
conclusiones, asi el Cuadro N° 18 muestra el sistema de categorias utilizado para el

analisis de contenido.
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CUADRO N° 17

PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS DE CONTENIDO

ETAPA

DESCRIPCION

Recogida de datos

Se realiza la lectura de la informacion obtenida en los 13 registros de observacion del
proceso pedagogico de la asignatura de Informéatica comprendidos en el periodo del 6
de septiembre de 2012 hasta el 29 de noviembre de 2012 y en las entrevistas
realizadas a seis estudiantes del tercer afio de Bachillerato, con el prop6sito de
reflexionar sobre su contenido y las relaciones que se pueden establecer.

Reduccion de datos

Se elimina la informacidn superficial y redundante de los registros de observacion y
de las entrevistas para poder manejar mejor los datos y que la interpretacion e
inferencia sobre esos datos pueda realizarse de una manera mas sencilla.

Se determina que la unidad de significado de los registros de observacion seran las
palabras objeto de aprendizaje.

Definicion del
sistema de
categorias

Se crea un sistema de categorias con el que se pueda clasificar las distintas unidades
obtenidas. Con la categorizacién se reduce la amplitud de los datos a dimensiones
manejables, de esta manera se ordenan los datos de un modo coherente, complejo y
I6gico.

Fuente: Gamiz, 2009
Elaboracion: autor

CUADRO N° 18

SISTEMA DE CATEGORIAS PARA EL ANALISIS DE CONTENIDO

DIMENSION CATEGORIA CODIGO
Objetos de aprendizaje | Alcance de objetivos en sesion de aprendizaje OBJ
Utilidad de los objetos de aprendizaje OVA
Material audiovisual en objetos de aprendizaje | AUD
Metodologia Metodologia en el proceso pedagdgico MET
Actividades complementarias COM
Forma de evaluacion EVA
Educador Desempefio del educador EDU
Estudiante Desempefio del estudiante EST
Interés del estudiante INT
Dificultades en el aprendizaje DIF

Fuente: Montes, 2012
Elaboracion: autor
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3.1 Andlisis de los registros de observacion del proceso pedagdgico

El analisis de los datos cualitativos inicia con los registros de observacion del
proceso pedagodgico de la asignatura de Informatica. Los registros recogen los hechos
ocurridos durante las sesiones de aprendizaje que se desarrollaron por tres meses en el
laboratorio de computo destinado para los estudiantes de Bachillerato durante los dias
miércoles y jueves. Durante el periodo académico 2012-2013, el bloque curricular que se
estudia se denomina Programacion Visual, el cual tiene como objetivo aplicar los
conocimientos de Ldgica de Programacion adquiridos por los estudiantes en el desarrollo
de programas de software utilizando el lenguaje de programacion Visual Basic 2010. En el
Cuadro N° 19 se presenta las categorias establecidas en el Cuadro N° 18 con su respectiva
frecuencia de aparicion para tener una vision mas amplia de como se desarrolla el proceso

pedagdgico y la incidencia que los OA tuvieron en el mismo.

CUADRO N° 19
FRECUENCIA DE APARICION DE CATEGORIAS

CATEGORIA FRECUENCIA
Metodologia (MET) 9
Desempefio del educador (EDU) 6
Desempefio del estudiante (EST) 5
Alcance de objetivos en sesién de aprendizaje (OBJ) 5
Utilidad de los objetos de aprendizaje (OVA) 9
Material audiovisual en objetos de aprendizaje (AUD) 2
Interés del estudiante (INT) 10
Actividades complementarias (COM) 1
Forma de evaluacion (EVA) 1
Dificultades en el aprendizaje (DIF) 2

Fuente: Montes, 2012
Elaboracion: autor
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El andlisis se centra en el objetivo especifico de la investigacion: determinar la
incidencia de los OA en el proceso pedagdgico de la asignatura de Informética. El
problema de la investigacion se resume en que la metodologia empleada en el proceso
pedagdgico acentla la actividad del educador, lo que conlleva un desinterés de los
estudiantes por aprender nuevos conocimientos, esto exige renovar el método de ensefianza

para que el estudiante tenga un papel mas activo en su proceso de aprendizaje.

Al iniciar el periodo académico 2012-2013, los estudiantes del tercer afio de
Bachillerato, manifiestan que la metodologia del periodo anterior 2011-2012 no era
adecuada y en cierta forma esto los desmotivaba e influye en su rendimiento, asi lo
demuestran los resultados del instrumento ESE que indica que solamente el 37% de los
estudiantes se encuentra satisfecho con la metodologia empleada. Ademas, este aspecto se
puede evidenciar cuando se realizan preguntas aleatorias sobre conocimientos basicos
acerca de Programacion y los estudiantes no saben que responder. Sin embargo, en el
transcurso del periodo de investigacion, se ha ido motivando a los estudiantes a través de
una metodologia activa para que sean ellos quienes protagonicen su proceso de aprendizaje
y sobre todo aprendan haciendo.

Al conversar con un estudiante en el laboratorio de computo durante el desarrollo
de la sesion de aprendizaje manifiesta que el afio anterior no entendia nada porque no sabia
de donde consultar para hacer los programas. Copiaba lo que estaba en la pizarra pero no
podia hacer ningn programa, ahora es diferente porque puede hacer paso a paso lo que se
explica en la sesion de aprendizaje, de no entender el educador aclara sus inquietudes. Una
estudiante por su parte manifiesta que la metodologia actual es muy buena porque practica
lo que aprende. No se trata la teoria en las dos horas que dura la clase como fue el periodo
anterior, perdia el tiempo copiando lo que el educador le dictaba en lugar de aprender a
programar. Desde el punto de vista del estudiante, este proceso lo desanimaba, ahora pone
mas atencion durante la sesion de aprendizaje y aprende a hacer por si misma los

programas que el educador propone.
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Otro de los aspectos que influye en la motivacion de los estudiantes es
precisamente el desempefio del educador en el proceso pedagdgico, los resultados del
diagnostico demuestran que el 45% de los estudiantes estan satisfechos con el desempefio
del educador del periodo 2011-2012. En el periodo académico actual, la fortaleza en el
desempefio docente ha sido el hecho de recorrer cada fila del laboratorio de computo
atendiendo las inquietudes que los estudiantes presentan sobre todo al momento de
elaborar sus aplicaciones, asi también la retroalimentacion que han recibido después de
presentar sus tareas y evaluaciones, siempre guiados en el proceso de relacionar los nuevos
conocimientos con los conocimientos adquiridos para alcanzar un aprendizaje

significativo.

Los estudiantes se encuentran satisfechos en un 48% con su desempefio, siendo el
segundo aspecto mejor evaluado del instrumento ESE. Los estudiantes del tercer afio de
Bachillerato, por la observacion realizada en periodos anteriores, pierden facilmente la
concentracion y se dedican a realizar otras actividades durante la sesién de aprendizaje.
Una de las causas fundamentales es el hecho de que no pueden poner en practica los
conocimientos aprendidos. Durante el tiempo de estudio de la investigacion, se ha tenido

inconvenientes en el comportamiento de los estudiantes por esta causa.

El inconveniente mas relevante se desarrolla, cuando un grupo de cinco estudiantes
comienza a tener un comportamiento inadecuado al burlarse de los comparieros que no
responden a las preguntas planteadas como parte de una retroalimentacion de
conocimientos. Este aspecto mencionado provoca que los demas de estudiantes del grupo
procedan de la misma manera hacia los afectados. Ante aquella actitud, se procede a
dialogar con el grupo para concientizar sobre actitudes inadecuadas en el comportamiento
personal y se asigna una posicion especifica en el laboratorio de cémputo a los cinco

estudiantes causantes del comportamiento inadecuado.

Pero a pesar de estos inconvenientes, los estudiantes involucrados han reconocido
sus errores y se comprometen a cambiar su actitud, precisamente por el interés que

mantienen en la asignatura y su deseo por adquirir nuevos conocimientos y ponerlos en
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practica. Ha sido motivante poder atender a sus inquietudes en cada recorrido que se
realiza por el laboratorio y compartir conocimientos. Sin embargo, aunque el desempefio
de los estudiantes es adecuado, se han presentado dificultades durante el proceso

pedagdgico.

En la observacion realizada, se puede evidenciar que el mayor interés por realizar
las actividades propuestas en la sesion de aprendizaje lo han demostrado los estudiantes de
las dos primeras filas del laboratorio, respondiendo preguntas, desarrollando la aplicacion,
planteando inquietudes. Los demas estudiantes de las filas restantes, no mantienen su
interés en la sesion de aprendizaje de una forma adecuada y confian en la guia que se les
proporciona y en el soporte de los objetos de aprendizaje. Ante esta situacion, se procede a
dialogar con ellos, manifiestan que la visibilidad de la pantalla en la que se proyecta el
desarrollo de la aplicacion no es muy buena y esto presenta dificultades en su aprendizaje.
Algunos procesos saben cdmo realizarlos porque ya lo han hecho en sesiones anteriores;
pero no pueden relacionarlo con los nuevos conocimientos porque no han revisado el
contenido del objeto de aprendizaje. Lo importante que se debe destacar de esta
circunstancia, es que los estudiantes de estas filas se reunieron con los de las primeras filas

para comentar sus experiencias y aclarar sus inquietudes.

Precisamente esta es la razén para que los objetos de aprendizaje son disefiados,
constituirse en un recurso que apoyen en el proceso de aprendizaje a los estudiantes.
Durante la observacion se evidencia que los objetos de aprendizaje si cumplen con este
propdsito, al inicio del periodo era algo nuevo para ellos, no entendian donde encontrarlo y
presentaban dificultades en adquirir nuevos conocimientos. Al respecto un estudiante
manifiesta, que el objeto de aprendizaje es muy bueno porque le ayuda a realizar los
programas y ademas puede aprender los contenidos que no le quedaron claros durante la
sesion de aprendizaje, puesto que el tiempo pasa rapido o simplemente pierde la

concentracion.

Se mantiene una conversacion con los estudiantes para determinar a manera general

la opinion que les merece el objeto de aprendizaje a revisar durante la sesion de
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aprendizaje; manifiestan que les ayuda mucho a entender los contenidos. Un estudiante
expresa que no sabia dénde encontrar el objeto de aprendizaje, un comparfiero le explicd
como realizar la actividad propuesta, luego fue a su casa y con los conocimientos
adquiridos durante la sesion de aprendizaje y los compartidos con su compariero, soportado
por internet adquiri6 conocimiento y cumplié con la actividad de aprendizaje.
Posteriormente, se procede a explicar que los objetos de aprendizaje se encuentran en el

entorno virtual de aprendizaje de la UESTAR vy en la plataforma Edmodo.

Uno de los recursos que soportan el proceso de aprendizaje es precisamente el
recurso audiovisual, mientras se busca informacion para el contenido de los objetos, se
encuentra con un libro que ayuda a los estudiantes a aprender Visual Basic a través de la
elaboracion de aplicaciones bésicas con el proposito de adquirir los conocimientos
elementales y a medida de que avanzan en el curso puedan ir relacionando estos con los
nuevos conocimientos adquiridos. En algunas ocasiones para complementar el contenido
del libro, se revisan videos tutoriales en youtube para consultar algunos contenidos de la
asignatura, fue a través de esta experiencia que se comienza a producir videos tutoriales,
para presentar de una manera que atraiga a los estudiantes el contenido de la asignatura

desde el primer OA disefiado.

El objetivo de los videos tutoriales es explicar paso a paso la elaboracion de las
aplicaciones que se desarrollen durante la sesion de aprendizaje. Una estudiante declara,
que el objeto de aprendizaje le parece muy adecuado porque tiene todo lo que necesita para
aprender a programar, considera que el objeto de aprendizaje contiene una base de
conocimientos que necesita para aprender, luego el uso de videos en los objetos de
aprendizaje le parece bien ya que esta forma puede ver y aprender que desde su punto de
vista es mas conveniente. Asimismo, otra estudiante, expresa que el objeto de aprendizaje
le parecié muy interesante porque contenia videos de como realizar la aplicacion propuesta
durante la sesion de aprendizaje, esto le ayudé mucho para la evaluacion porque pudo
incrementar su conocimiento. Un aspecto interesante con respecto a la utilizacion de
videos tutoriales en los objetos de aprendizaje es lo que dos estudiantes realizaron como
preparacion para su evaluacion practica. Revisaron los videos de los objetos de

aprendizaje, luego repasaron lo aprendido en los videos tutoriales y finalmente se
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plantearon el reto de realizar los ejercicios observados en el menor tiempo posible. El
resultado fue muy motivante para ellos ya que fue el mejor grupo que defendié la

evaluacion de sus conocimientos.

Las actividades complementarias forman parte del OA, estas actividades permiten
que los estudiantes desarrollen sus competencias en el manejo de Visual Basic, los
workshop son actividades para realizarlas en equipos de trabajo que alcanzan un
aprendizaje cooperativo, estas actividades incentivan a los estudiantes a la investigacion y
a poner en practica los conocimientos adquiridos yendo mas alla de lo aprendido durante la
sesion de aprendizaje. Durante las primeras sesiones de aprendizaje, los estudiantes de la
primera y segunda fila habian desarrollado el workshop con ayuda del contenido del objeto

de aprendizaje y de informacion obtenida a través de internet.

Las tareas que se proponen en cada sesion de aprendizaje, tienen el objetivo de
organizar los conocimientos adquiridos por los estudiantes. Elaboracién de mapas
conceptuales para representar graficamente el conocimiento permitiendo relacionar de
forma activa los conceptos. Realizacion de videos tutoriales que permiten un aprendizaje
mas rapido que la lectura de material impreso o paginas web. Una estudiante declara que
realizar el video tutorial le parecié una experiencia muy interesante porque aprendié a

editar videos y ahora puede aplicar ese conocimiento en otras areas de aprendizaje.

De acuerdo al Reglamento de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)
que entra en vigencia en el periodo académico 2012-2013, en su articulo 184 define a la
evaluacion como un proceso continuo de observacion, valoracion y registro de informacion
que evidencia el logro de objetivos de aprendizaje de los estudiantes y que incluye sistema
de retroalimentacion, dirigidos a mejorar la metodologia de ensefianza y los resultados de
aprendizaje. Durante el proceso de observacion se realizaron dos evaluaciones de tipo
formativo y dos de tipo sumativo de acuerdo al articulo 186 de la LOEI, estas evaluaciones
corresponden al primer y segundo aportes del primer quimestre, el propdsito de la
evaluacion es de orientar al estudiante de manera oportuna, precisa y detallada para

ayudarlo a lograr los objetivos de aprendizaje.
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En la investigacion, otro propdsito de la evaluacion es valorar la incidencia de los
OA para los diferentes tipos de evaluacion, en el caso de la evaluacion de tipo formativo se
propone una evaluacion enfocada al desarrollo de competencias, el promedio de la
evaluacion fue de 8/10, es decir que los estudiantes estan alcanzando los conocimientos.
Para la evaluacion sumativa se propone un cuestionario con preguntas de opcion maltiple
enfocado a los conceptos de la asignatura, el promedio de la evaluacion fue de 7/10, es
decir que los estudiantes estan alcanzando los conocimientos. La utilidad de los OA se
establece en un punto intermedio, porque para el desarrollo de competencias los videos
tutoriales son de gran utilidad porque los estudiantes tienden a aplicar los conocimientos
adquiridos.

Una dificultad que se evidencia es que los estudiantes no entienden lo que leen, por
tal razon los conceptos presentados en los objetos de aprendizaje no son comprendidos
adecuadamente, Lo expresado por un estudiante demuestra lo mencionado; €l no habia
revisado el contenido de los objetos de aprendizaje para prepararse para su evaluacion,
solamente observo los videos, los conocimientos aprendidos durante la sesion de
aprendizaje y practicar ensefiandoles a sus compafieros que le piden explicacion, es
suficiente para que pueda demostrar sus conocimientos en la evaluacion practica. Gran
parte de estudiantes, no revisaron los contenidos del objeto de aprendizaje, solamente se

limitaron a visualizar los videos tutoriales.

3.2 Analisis de entrevistas a estudiantes

Con el propdsito de validar los resultados obtenidos en el analisis de los registros de
observacion, como parte del proceso de investigacion se entrevista a seis estudiantes que
han utilizado los objetos de aprendizaje, de los cuales dos estudiantes han demostrado
resultados dptimos durante el proceso pedagdgico, dos estudiantes presentan dificultades
en su aprendizaje y dos estudiantes pueden aprender sin utilizar objetos de aprendizaje. El
proceso de seleccion de los estudiantes estuvo basado en el trabajo que desarrollaron
durante la observacion realizada del proceso pedagogico y en su promedio de rendimiento

del periodo académico 2011-2012, de esta manera el promedio de los estudiantes que
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pueden aprender sin utilizar objetos de aprendizaje es de 19,5/20, el promedio de los
estudiantes que presentaron resultados Optimos con los objetos de aprendizaje es de

17,5/20 y el de los estudiantes que presentaron dificultades es de 13/20.

En la entrevista se abordan diferentes temas enfocados a valorar la incidencia de los
objetos de aprendizaje en el proceso pedagogico, aspectos como el contenido de la
asignatura, la metodologia aplicada, la infraestructura disponible, el desempefio del
educador y del estudiante, la contribucion de los objetos de aprendizaje, las actividades
complementarias, el proceso de evaluacion, las dificultades en el aprendizaje, entre los mas
importantes. Los parametros considerados para el analisis de los datos obtenidos son la
utilidad de los objetos de aprendizaje, la metodologia aplicada en el proceso pedagogico y

la forma de evaluacion.

3.2.1 Metodologia aplicada en el proceso pedagdgico

Se identifica a los diferentes grupos de estudio, asi, el Grupo A corresponde a los
estudiantes que pueden aprender sin utilizar objetos de aprendizaje, el Grupo B
corresponde a los estudiantes que presentaron resultados éptimos con los objetos de
aprendizaje y el Grupo C a los estudiantes que presentaron dificultades en el proceso

pedagdgico.

Con respecto a la metodologia aplicada en el proceso pedagogico, el Grupo A
considera que la metodologia es buena porque crea la posibilidad de interactuar con el
computador. En afios anteriores este tipo de metodologia no se la practicaba, actualmente
los vacios que se tienen durante la sesion de aprendizaje se los puede revisar
detalladamente y poner en préactica lo aprendido. Se abord6 el tema del interés que tiene el
estudiante por el contenido de la asignatura, si el desempefio del educador contribuye a
este aspecto, ante lo cual manifiestan que se mantiene un interés por aprender y descubrir
nuevas cosas, aunque el educador no deberia profundizar es aspectos sin importancia para

mantener la motivacién en el grupo.
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El Grupo B con respecto a la metodologia aplicada en este periodo académico, por
su parte manifiesta que también es buena y que el desempefio del educador contribuye a
mantener su interés en el contenido de la asignatura. La metodologia utilizada ayuda
mucho a comprender los contenidos, se mantiene interés en la sesion de aprendizaje por la
seguridad que el educador demuestra al guiar el proceso pedagdgico. La metodologia es
algo diferente a lo que otros educadores aplican, es interesante porque lo que se aprende es
agradable, se realizan las actividades con empefio para relacionar el conocimiento

adquirido con otras areas a través de la resolucion de problemas.

El Grupo C con respecto a los aspectos a analizar y a las dificultades presentadas en
su aprendizaje declara que la metodologia esta bien aplicada, los objetos de aprendizaje
permiten realizar las actividades propuestas y poner en préctica los conocimientos
adquiridos en las sesiones de aprendizaje para desarrollar competencias especificas en el
desarrollo de programas, esta metodologia deberia aplicarse a otras asignaturas para
mantener el interés por aprender. En ocasiones se pierde la concentracién y esto hace que
no se ponga atencion al desarrollo de la aplicacion propuesta en la sesién de aprendizaje.
Con respecto a las dificultades de aprendizaje presentadas, se dan precisamente por la falta
de concentracion y por no distribuir adecuadamente su tiempo para el proceso de

aprendizaje.

3.2.2 Utilidad de los objetos de aprendizaje y forma de evaluacion

En este apartado para el analisis respectivo se consideran aspectos desarrollados en
la entrevista como la utilidad de los objetos de aprendizaje para entender el contenido de la
asignatura y alcanzar los objetivos de la misma, la contribucion del material audiovisual al

aprendizaje, y la importancia de las actividades complementarias.

Los tres grupos consideran que estos aspectos son muy importantes. Los objetos de
aprendizaje son muy Utiles y de gran importancia para alcanzar los objetivos de
aprendizaje propuestos. Con los videos tutoriales se pueden desarrollar las competencias a

través de visualizar y practicar, ademas los medios audiovisuales ayudan en otros aspectos
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ya sea del d&mbito académico o personal ya que a través de ellos se puede generar y
compartir conocimiento. Sin embargo, se debe promover mas actividades de aprendizaje

complementarias que motiven a descubrir conocimientos mediante el uso de internet.

Para evaluar los conocimientos adquiridos por los estudiantes se utiliza el sistema
de evaluacion del entorno virtual Edmodo, el cual permite evaluar en linea a través de
cuestionarios de diferente tipo, el criterio de los estudiantes entrevistados sobre este
aspecto es que la forma de evaluacion es muy buena porque incentiva a la investigacion ya
que no todo el contenido necesario para empezar a desarrollar las competencias en
programacion de una manera mas profunda se encuentra en el objeto de aprendizaje. La
forma de evaluacion se considera una idea innovadora porque contribuye a optimizar el
tiempo en el que se puede defender los conocimientos adquiridos y a razonar en las

respuestas que se asignan a cada pregunta.
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CAPITULO IV

1. CONCLUSIONES

La presente investigacion se dirige principalmente a responder la hipétesis que los
OA mediados por el EVA ayudan a mejorar el proceso pedagogico de la asignatura de
Informética y se constituye en el resultado de un proceso de observacion del proceso
pedagogico de la asignatura de Informética con los estudiantes del Bachillerato en Ciencias
que he llevado a cabo a partir del periodo académico 2010-2011. La experiencia de la
observacién determina que el método de ensefianza era pasivo y se enfocaba en la forma en
como el educador podia transmitir los conocimientos para posteriormente ser aplicados en
diferentes areas de estudio, los estudiantes perdian el interés por aprender ya que no

encontraban actividades que los motive a desarrollar sus competencias.

El periodo de observacion se encuentra delimitado en el nuevo contexto de la
Sociedad de la Informacidn y del desarrollo de las TIC, el cual revela que aprovechar este
desarrollo en el ambito educativo no significa seguir utilizando una metodologia de
ensefanza tradicional con los recursos tecnoldgicos que dia a dia van evolucionando, por el
contrario, los recursos actuales deben brindar a los estudiantes la posibilidad de alcanzar un
aprendizaje significativo como resultado de una relacion reciproca entre sus conocimientos
previos y los conocimientos adquiridos durante el proceso pedagdgico, para adaptarlos
adecuadamente a su entorno y sean funcionales durante su desempefio en diversas areas del

conocimiento.

Partiendo de esta premisa, se propone utilizar OVA en el proceso pedagdgico de la
asignatura de Informatica con los estudiantes del tercer afio de Bachillerato, los cuales
durante el proceso de observacion, han demostrado interés por desarrollar sus
competencias en el &mbito de la programacion de software a través de la utilizacion de

recursos web, de esta manera los OVA complementan los contenidos de estudio,
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permitiéndoles participar eficientemente relacionando, combinando y transformando sus

conocimientos.

En lineas generales, la experiencia con OVA ha dado resultados positivos en el
proceso pedagogico, tanto por las opiniones recogidas de los estudiantes como por la
percepcion que he tenido durante el desarrollo de la investigacion. Aunque con ciertas
limitaciones, los OVA han ido evolucionando y adaptandose a las necesidades del proceso
pedag6gico y se mantienen en continua mejora. De los resultados obtenidos de la
informacion procedente de diferentes fuentes y técnicas analizadas en capitulos anteriores,
se expone a continuacion las conclusiones de la investigacion que han sido estructuradas,
de la misma forma que los resultados, en torno al diagnostico del proceso pedagogico de la

asignatura de Informaética y a determinar la incidencia de los OVA en el mismo.

Para realizar el diagnostico del proceso pedagogico de la asignatura de Informatica
he tomado como referente tanto aquellas variables internas, constitutivas del estudiante,
como aquellas otras externas que inciden en él y que pueden condicionar, e incluso,
determinar sus logros académicos. A través del instrumento ESE los estudiantes
manifiestan su satisfaccion con las unidades de aprendizaje, con las interacciones con su
educador y compafieros, asi como con las instalaciones y el equipamiento durante el
periodo académico 2011-2012.

Gran parte de estudiantes consideran que para alcanzar un aprendizaje significativo
el aspecto mas importante en el proceso pedagdgico es la infraestructura, es decir, los
equipos de cdmputo que les permite desarrollar sus competencias a través de la elaboracion
de aplicaciones de software y observar los objetos virtuales de aprendizaje como una guia
en su proceso de aprendizaje. Sin embargo, para lograr este proposito, los estudiantes no

consideran menos importante su desempefio y el desempefio del educador.

Los estudiantes se encuentran satisfechos con la infraestructura debido a que la

UESTAR cuenta con equipos de computo con caracteristicas de hardware que permiten
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trabajar a los estudiantes con herramientas para elaborar diagramas de flujo en primer afio
de Bachillerato que posteriormente, en tercer afio, serdn codificados al lenguaje de

programacion Visual Basic 2010.

Los estudiantes no se encuentran satisfechos con su desempefio precisamente
porque tampoco se encuentran con el desempefio del educador. ElI educador muestra
conocimiento y dominio de la asignatura, pero al utilizar una metodologia pasiva, no
promovia la discusién y el didlogo entre los estudiantes para enriquecer los contenidos de
estudio, los cuales no eran presentados adecuadamente, este aspecto conlleva a que el
grupo no mantenga interés en los temas que se trataban durante las sesiones de aprendizaje.
Con falta de motivacion, los estudiantes no cumplian con todas las tareas asignadas, gran
parte de ellos solamente copiaban de lo que podian hacer sus compafieros que realizaban
las tareas, y al no contar con fuentes de consulta especificas no dedicaban el tiempo
necesario para su aprendizaje. Se debe destacar ademaés, que los estudiantes no han

desarrollado sus competencias digitales para utilizar internet como medio de consulta.

Aunque los contenidos de la asignatura son considerados por los estudiantes como
relevantes y aplicables en otras areas de conocimiento, el educador al no utilizar recursos
didacticos como instrumentos de apoyo al proceso pedagdgico no pudo explicarlos de una
forma clara, por lo tanto los objetivos que se plantearon al inicio del periodo académico no
fueron alcanzados, ademas la metodologia de ensefianza no comprendia actividades que

ayuden al estudiante a comprender los contenidos de la asignatura.

La autoevaluacién como educador, determina que se debe mejorar en lo que
respecta a la metodologia, ya que con los OVA se ha aprendido a disefiar recursos
didacticos web que son utiles para los estudiantes no solo de Bachillerato sino también de
otros niveles. Al mejorar los objetos de aprendizaje en cuanto a su presentacion y no
emplear una metodologia adecuada para guiar a los estudiantes en el proceso pedagogico,
no se obtendran los resultados que se espera alcanzar en un determinado momento, los dos

aspectos se complementan.
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Para valorar la incidencia de los OA en el proceso pedagdgico de la asignatura de
Informética se ha desarrollado la experiencia préctica, en la que se redisefian los OA
existentes para la asignatura de Informatica y se los aplica mediante el EVA al proceso
pedagdgico con los estudiantes de tercer afio de Bachillerato. Durante este periodo, se
utiliza la técnica de analisis de contenido para conseguir informacion de los registros de
observacion de las sesiones de aprendizaje desarrolladas durante tres meses en el periodo
académico 2012 - 2013. Mediante la observacion, se puede determinar el desempefio de los
estudiantes al utilizar OVA en el proceso pedagogico e intentar establecer una

comprensidn de los acontecimientos narrados en los registros de observacion.

El modelo de proceso IWeb a través de su ciclo de etapas ha permitido disefiar los
OVA en un tiempo adecuado y con los requerimientos necesarios para alcanzar el objetivo
principal de la investigacion como es el de valorar la incidencia de los OA mediados por el
EVA en el proceso pedagdgico de la asignatura de Informatica. Este modelo ha permitido
crear prototipos utilizando eXelLearning como herramienta de software debido a su
versatilidad, cada prototipo ha ido evolucionando de acuerdo a las necesidades de los
contenidos de estudio de la asignatura. Durante la etapa de disefio se han ido probando
otras herramientas similares a eXelLearning, incluso una mas avanzada que proporciona
recursos que se enfocan en la interfaz del OA para hacerlo méas atractivo al puablico
objetivo, se plantea la posibilidad de utilizar esta herramienta en una siguiente etapa de la

investigacion.

La actualizacion de la red de datos de la UESTAR requiere de un Plan de Mejora ya
que el crecimiento de la poblacién estudiantil en los Gltimos afios ha sido considerable,
ademas con la facilidad que tienen los estudiantes actualmente para adquirir dispositivos
electronicos como celulares inteligentes, tabletas o computadores portatiles, la conexién a
internet se ha vuelto algo indispensable, en algunos casos, para el desarrollo del proceso
pedagdgico de ciertas asignaturas, por lo tanto, con los equipos actuales no es posible dar

un servicio adecuado a las necesidades que se presentan.
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La implementacion del EVA e - virtual se lo realizo a partir del afio 2010
considerando todos los aspectos técnicos necesarios, sin embargo por la gran cantidad de
estudiantes, algunos educadores no lo utilizan, ademéas por su formacion y por
desconocimiento, consideran que un EVA constituye una amenaza a su desempefio porque
no existe la interaccion educador - estudiante. Otro aspecto por el que no se utiliza el EVA
e - virtual es por las alternativas que se presentan actualmente en la red como entornos de
aprendizaje virtual, las cuales presentan una estructura sencilla, son faciles de manejar y
muy amigables con el usuario; como es el caso de Edmodo, que fue un recurso
fundamental para la investigacion por su aporte como medio para presentar los OVA a los
estudiantes, para seguir su desempefio a través de las tareas propuestas, ademas para los
procesos de evaluacion que se desarrollaron durante la fase de observacion los cuales

también incidieron en el analisis de los resultados obtenidos.

En la observacion realizada, se puede evidenciar que el mayor interés por realizar
las actividades propuestas en la sesion de aprendizaje lo han demostrado los estudiantes de
las dos primeras filas del laboratorio, las demés filas no mantienen su interés en la sesion
de aprendizaje de una forma adecuada y confian en la guia que se les proporciona y en el
soporte de los OA. Precisamente esta es la razén para que los OA se han disefiado, para
constituirse en un recurso que apoyen en el proceso de aprendizaje a los estudiantes.
Durante la observacion se evidencia que los OA si cumplen con este proposito, al inicio del
periodo era algo nuevo para ellos, no entendian dénde encontrarlo y presentaban

dificultades en adquirir nuevos conocimientos.

Uno de los recursos que soportan el proceso de aprendizaje es precisamente el
recurso audiovisual, mientras se busca informacion para el contenido de los objetos, se
encuentra un libro que ayuda a los estudiantes a aprender Visual Basic a través de la
elaboracion de aplicaciones basicas con el proposito de adquirir los conocimientos
elementales y a medida de que avanzan en el curso puedan ir relacionando estos con los
nuevos conocimientos adquiridos. En algunas ocasiones para complementar el contenido
del libro, se ha revisado videos tutoriales en youtube para consultar algunos contenidos de
la asignatura, fue a través de esta experiencia que se comienza a producir videos tutoriales,

para presentar de una manera que agrade a los estudiantes el contenido de la asignatura
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desde el primer OA disefiado, el objetivo de los videos tutoriales es explicar paso a paso la
elaboracion de las aplicaciones que se desarrollan durante la sesion de aprendizaje.

En la investigacion, otro propdésito de la evaluacién es valorar la incidencia de los
OA para los diferentes tipos de evaluacion, en el caso de la evaluacion de tipo formativo se
ha propuesto una evaluacion enfocada al desarrollo de competencias, el promedio de la
evaluacion fue de 8/10, es decir que los estudiantes estan alcanzando los conocimientos.
Para la evaluacién sumativa se ha propuesto un cuestionario con preguntas de opcion
multiple enfocado a los conceptos de la asignatura, el promedio de la evaluacion fue de
7/10, es decir que los estudiantes estan alcanzando los conocimientos. La utilidad de los
OA se establece en un punto intermedio, porque para el desarrollo de competencias los
videos tutoriales son de gran utilidad porque los estudiantes tienden a aplicar los
conocimientos adquiridos. Una dificultad que se logra evidenciar es que los estudiantes no
entienden lo que leen, por tal razon los conceptos presentados en los objetos de aprendizaje

no son comprendidos adecuadamente.

Los estudiantes que han sido entrevistados para determinar la incidencia de los
OVA en el proceso pedagogico, sefialan que los OA son Utiles porque les ayuda a reforzar
lo que no tienen claro durante la sesion de aprendizaje, cuando algin concepto no es
comprendido lo suficiente, revisan los videos tutoriales que forman parte de los contenidos
del OA, ademés manifiestan que gracias a ellos pueden realizar las actividades
complementarias del proceso pedagdgico, las cuales son motivantes y ayudan a que se

esfuercen y apliquen los conocimientos adquiridos.

En definitiva, de acuerdo a estas conclusiones, se responde a la interrogante
planteada en la investigacion manifestando que los OA estan incidiendo adecuadamente en
el proceso pedagogico de la asignatura de Informatica, debido a su contribucion para que
los estudiantes adquieran nuevos conocimientos, los relacionen con los conocimientos
adquiridos a través del desarrollo de sus competencias incentivando a que alcancen un

aprendizaje significativo.
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ENTREVISTAS

Fuente: Registros de observacion y entrevistas, UESTAR, Ecuador, 2012

CUADRO N° 20
ENTREVISTAS REALIZADAS

NOMBRE Y APELLIDO | ORGANIZACION FECHA
Andrés Bonilla UESTAR 25/10/2012
Kelly Carguaytongo UESTAR 25/10/2012
11/12/2012
Danny Colcha UESTAR 20/09/2012
12/12/2012
Andrés Noriega UESTAR 20/09/2012
Katherin Haro UESTAR 25/10/2012
10/12/2012
Veronica Mora UESTAR 25/10/2012
11/12/2012
Yessenia Guevara UESTAR 11/10/2012
10/12/2012
Mauricio Bonilla Urquizo UESTAR 11/10/2012
Lourdes Gallegos UESTAR 15/11/2012
Sebastian Larrea UESTAR 11/10/2012
Diego Pifias UESTAR 12/12/2012

Elaboracién: autor
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ANEXOS

ANEXO 1: Taxonomia de objetos de aprendizaje

OA/ OA Combinacién Combinacidon Presentacion OA instruccional
Caracteristicas elemental acoplada cerrada acoplada abierta generativa generativo
NUmero de | Uno Pocos Muchos Pocos-Muchos | Pocos-Muchos
elementos
combinados
Tipo de objetos | Sencillo Sencillo, Todos Sencillo, Sencillo,
contenidos combinacion combinacién combinacién
cerrada cerrada cerrada,
Presentacion
generativa
Reusable (no No Si Si/No Si/No
aplicable)
Funcién habitual Exhibir, Para incluir en una | Para incluir en una | Exhibir, Generar una
mostrar en | unidad unidad mostrar en | unidad
pantalla instruccional o una | instruccional o una | pantalla instruccional o una
practica préactica practica
Dependencia No No Si Si/No Si
exterior al objeto
Tipo de estructura | (no Ninguna, ni tan | Ninguna, o solo | Estrategias Independiente de
procedimental aplicable) siquiera hoja de | mencién al | especificas de | la  presentacion,
contenida en el respuestas, con | dominio especifico | presentacion instruccion,
objeto puntuacion, basadas | de instruccion y evaluacion y
en el tema evaluacion estrategias
Potencial de | Alto Medio Bajo Alto Alto
reutilizacion  en
otros contextos
Potencial de | Bajo Bajo Medio Alto Alto
reutilizacion en su
mismo contexto

Fuente: Zapata, 2009
Elaboracion: autor

122




ANEXO 2: Instrumento ESE

La presente encuesta permitira realizar un diagndstico del proceso de enseianza y aprendizaje de

la asignatura de Informatica en segundo afio de Bachillerato periodo académico 2011-2012.

Por favor marque con una X la opcidn que usted considere la mds acertada de acuerdo a su

proceso de aprendizaje.
PRIMERA PARTE: Importancia
De acuerdo a la siguiente escala, elija la opcion que mejor refleje su punto de vista.

1 2 3 4 5
Sin importancia Poco importante Importante Muy importante Fundamental

Aspectos que influyen en la satisfaccion del estudiante 1 2 3 5
1. ¢éQué tan importante considera el contenido de la asignatura de
Informatica?
2. ¢Qué tan importante es la metodologia (actividades y recursos didacticos
que ayudan a entender el contenido de la asignatura de Informatica?
3. ¢Qué tan importante es la infraestructura disponible? (laboratorio de
computo, equipos, mobiliario)
4. ¢Qué tan importante es el desempefio del educador?
5. ¢Qué tan importante considera su desempefio como estudiante?
SEGUNDA PARTE: Desempeiio
Por favor evalue la asignatura de acuerdo a la escala indicada.
1 2 3 4 5
Muy insatisfecho Insatisfecho Poco satisfecho Satisfecho Muy satisfecho
Contenido de la asignatura y grado de cumplimiento 1 2 3 5
6. ¢Se explicaron claramente los objetivos de la asignatura de Informatica?
7. ¢éSe cumplieron los objetivos establecidos?
8. Se comprendieron los temas de la asignatura de Informatica y el uso de los
recursos didacticos?
9. (El contenido de la asignatura de Informatica es relevante y aplicable en
otras asignaturas o en otras areas de su interés?
10. ¢Lla duracion de cada clase de la asignatura de Informatica fue la adecuada?
Metodologia: Las actividades y los materiales didacticos me ayudaron a | 1 2 3 5
entender el contenido de la asignatura y lograr los objetivos de la misma.
11. Trabajos, practicas de laboratorio y tareas durante cada clase
12. Ejercicios de aplicacion.
13. Discusiones en clase, propiciacion de la participacion de los estudiantes.
14. Material audiovisual (videos, presentaciones, etc.)
15. Bibliografia disponible para lograr los objetivos de la asignatura de
Informatica.
Infraestructura disponible: laboratorio de computo, equipos, mobiliario 1 2 3 5

16. ¢Las instalaciones (espacio fisico, sillas, iluminacién) fueron adecuadas?

17. ¢El laboratorio de computo es adecuado para la realizacién de las practicas?

18. (El equipo del laboratorio de computo (computadores, proyector) cumplid
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con las necesidades de la asignatura de Informatica?

Desempefio del educador

19.

é¢Mostré conocimiento y dominio de la asignatura?

20.

éPresento el contenido de la asignatura de manera clara?

21.

é¢Promovid la discusion y el didlogo para enriquecer los temas?

22.

¢Respondid a las preguntas de manera adecuada?

23.

¢Manejo de manera efectiva la solucion de tareas y exdmenes?

24.

¢El educador asistio a clases puntualmente?

25.

¢Mantuvo al grupo interesado y enfocado en los temas de la asignatura?

26.

¢El uso de tiempo efectivo de clases, por parte del educador fue el
adecuado?

27.

¢éLa apariencia y el comportamiento del profesor fue adecuado?

Mi desempeiio

28. En cuanto a la motivacion ¢las actividades fueron interesantes?

29. (Asisti a clases puntualmente?

30. ¢Cumpli con todas las tareas y trabajos necesarios durante la asignatura?

31. ¢Dediqué tiempo extra clase a repasar y estudiar los temas de la asignatura?

32. Para el logro de los objetivos, éla bibliografia empleada fue consultada
regularmente?

33. ¢Hice uso de las tecnologias de la informacion disponibles, como es equipo

de cOmputo, Internet, acceso a bibliografia en linea, etc.?

34.

¢El uso de tiempo efectivo de clase, fue adecuado?

Sugerencias:

Gracias por su colaboracion, su opinion es importante
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