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RESUMEN

La presente investigacion tiene como finalidad proponer una metodologia para la creacion

de objetos de aprendizaje centrada en la evaluacion del proceso, como una via hacia la
incorporacion de las TIC en el ambiente escolar, que mejore significativamente las condiciones
actuales en las que se llevan a cabo los procesos de ensefianza-aprendizaje de la Matematica en la
educacion presencial, mediante el uso de los objetos de aprendizaje por parte de estudiantes y
docentes en los Centros Bolivarianos de Informatica y Telematica (CBIT) y en el Programa
Canaima Educativo (PCE). Esta investigacion fue realizada en el municipio Libertador del Estado
Mérida, esta enmarcada como un proyecto factible, y obedece a dos disefios, el primero
documental, puesto que requiere de una sustentacion tedrica que justifique la obtencion de un
producto que brinde ciertas garantias hacia la promocion de aprendizajes en los estudiantes, y un
disefio de campo, requiriendo recolectar informacion durante el diagndstico de necesidades vy el
analisis de factibilidad. La recoleccion de datos se llevé a cabo mediante la aplicacion de
Cuestionarios y Entrevistas a estudiantes de 4to afio de Educacion Media General, 4 docentes de
Matematica y un funcionario encargado del CBIT con la intencion de indagar el grado de
aceptacion de los estudiantes y docentes de Matematica hacia el uso de recursos tecnoldgicos,
como también diagnosticar el estado actual del CBIT y el PCE, de modo que puedan ser
empleados para la construccién e implementacion de los objetos de aprendizaje. Ademas se
suman, los instrumentos empleados en la prueba piloto durante el desarrollo de las actividades a
lo largo de la metodologia ADDIE (Andlisis, Disefo, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion).
Se concluyod luego de la prueba piloto que es posible la aplicacién de este recurso tecnolégico por
la aceptacion que tuvo por parte de los estudiantes y del agrado por el uso de la tecnologia por
parte de los docentes. La factibilidad de la propuesta esta dada en funcién de las dimensiones:
educativa, tecnoldgica, infraestructura y legal, debido a que se cuenta con los recursos humanos y
tecnoldgicos en la institucion para poner en practica la propuesta.

Palabras claves: Objetos de aprendizaje, metodologia, evaluacion del proceso, recurso
tecnoldgico.
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ABSTRACT

This research aims to propose a methodology for creating learning objects centered on the
evaluation process, as a way towards the incorporation of ICT in the school environment, to
significantly improve the current conditions in which they carry out the teaching and learning of
mathematics in classroom education, using learning objects by students and teachers in the
Bolivarian Centers of Informatics and Telematics (CBIT) and the Canaima Education Program
(PCE). This research was conducted in the municipality of Libertador Mérida State, is framed as
a feasible project, and follows two designs, the first documentary, since it requires a theoretical
basis to justify obtaining a product that provides certain guarantees to promote learning in
students, and a field design, requiring collect information during the needs diagnosis and
feasibility analysis. Data collection was performed by applying questionnaires and interviews
students from 4th year of Secondary Education General, 4 teachers of mathematics and an official
in charge of CBIT, with the intention of investigating the degree of acceptance of students and
mathematics teachers towards the use of technological resources, as well as diagnose the current
state of CBITs and PCE, so that they can be used for the construction and implementation of
learning objects. In addition, the instruments used are added to the pilot test during the
development of activities along the ADDIE methodology (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation). He then concluded the pilot test that it is possible the
application of this technology resource for acceptance was by students and appreciation for the
use of technology by teachers. The feasibility of the proposal is given in terms of dimensions:
education, technology, infrastructure and legal, because it has the human and technological
resources in the institution to implement the proposal.

Key words: Learning Objects, methodology, process evaluation, technological resource.
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INTRODUCCION

En la actualidad la educacion se encuentra impregnada por el uso de las tecnologias digitales
que presentan una serie de recursos que impactan sobre los estilos de aprendizaje de los
estudiantes y las estrategias de ensefianza de los docentes. Con el avance de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion se han incrementado las posibilidades de desarrollo de nuevas
estrategias didacticas alternativas, que de alguna manera permiten ser alcanzadas por mas

estudiantes y docentes para lograr mayor efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El uso de las TIC actualmente es un apoyo al proceso educativo que contribuye a gestionar el
conocimiento y tienen como principal objetivo garantizar el logro de metas pedagdgicas. La
utilizacion de Internet involucra un nuevo tipo de interactividad; el estudiante aprende de manera
activa, siendo participe de un entorno dinamico donde interactia con el contenido y con otras
personas. En tal sentido, las TIC son mecanismos que generan nuevos ambientes de aprendizaje y
desarrollan contenidos educativos; uno de estos, son los Objetos de Aprendizaje definidos por
Wiley en el 2000 como “cualquier recurso digital que se puede utilizar como apoyo para el
aprendizaje”. Siendo una entidad digital, autocontenible y reutilizable, con un claro propésito
educativo, constituido por al menos tres componentes internos editables: contenidos, actividades

de aprendizaje y elementos de contextualizacion (Chiappe, Segovia y Rincon, 2007).

Los objetos de aprendizaje han encontrado una via hacia su consolidacion para fines
educativos, en los que se aprecia su mayor impacto, como herramientas para presentar contenidos
educativos, entre ellos, contenidos matematicos, los cuales pueden ser disefiados y empleados por
los docentes con un requerimiento minimo de recursos, para ser utilizados en las aulas de clases o
en cualquier sitio que cuente con conexion a internet. Con la intencion de crear una herramienta

gue pueda servir de apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo antes expuesto, el trabajo de investigacion que se realizé tiene como finalidad proponer
una metodologia para la creacion e implementacion de objetos de aprendizaje de contenido
matematico, como una via hacia la incorporacion de las TIC en el ambiente escolar, que mejore
significativamente las condiciones actuales en las que se llevan a cabo los procesos de ensefianza-
aprendizaje de la matematica en la educacion presencial de los estudiantes de Cuarto Afio de

Educacion Media General, mediante el uso de los objetos de aprendizaje por parte de estudiantes

1



y docentes que cuentan con los Centros Bolivarianos de Informatica y Telemética (CBIT) y con
el Programa Canaima Educativo (PCE).

En tal sentido, el estudio esta estructurado de la siguiente manera:

En elCapitulo Ise define el contexto de la situacion, lo concerniente al planteamiento de la
necesidad, seguido por los objetivos de la investigacion, los elementos que la justifican y la linea

de investigacion.

En elCapitulo Il se presentan los aspectos relacionados con el marco conceptual asociados a
los objetos de aprendizaje y la metodologia planteada, constituido por: los antecedentes, la
conceptualizacion y caracteristicas de los objetos de aprendizaje, las caracteristicas del nuevo
aprendiz, las caracteristicas del docente en el contexto tecnolégico, informacion sobre los CBIT y

el PCE, y finalmente los aspectos legales.

En el Capitulo Ill se da a conocer la metodologia empleada durante el desarrollo de las
actividades, la cual se llevd a cabo bajo la modalidad de proyecto factible bajo el disefio
documental y de campo. Ademas, se detallan los participantes y el procedimiento de la
investigacion, la validez y fiabilidad de los instrumentos, junto con las técnicas de procesamiento
y andlisis de datos.

En elCapitulo IVse dispone para mostrar el diagndstico, mediante la interpretacion y analisis

de los resultados obtenidos que dieron origen a la presente investigacion.

En elCapitulo Vse incluye la presentacion de la propuesta basada en la metodologia ADDIE
(Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion) para la creacion e implementacion

de objetos de aprendizaje de contenido matemaético.

En el Capitulo VIse muestra el analisis de factibilidad de la propuesta, de acuerdo con la
informacién suministrada por cada uno de los participantes durante la prueba piloto y con el

desarrollo de las actividades a lo largo de la metodologia ADDIE.

Al final se encuentran las conclusiones y recomendaciones obtenidas de la investigacion, las

lineas para futuros trabajos enmarcados en el &rea, ademas de la bibliografia y anexos.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1.- CONTEXTO DE LA SITUACION

A partir de los primeros afios de la década de los 90, se acentuo el pujante crecimiento de la
tecnologia e inicié una serie de transformaciones en distintos ambitos de la sociedad impactando
en las formas de comunicarse, de divertirse, de conocer personas, de trabajar, de buscar
informacion y por supuesto de estudiar. Todo este conjunto de transformaciones configuré un
nuevo ambiente, una nueva sociedad que impregnd, y continla impregnando, a las personas
nacidas a partir de esa década de un nuevo lenguaje, de una forma distinta de actuar, de asumir
compromisos e incluso de pensar. Impregnd y continda impregnando a dichas personas de lo que
hoy dia se conoce como paradigma tecnoldgico. Esta nueva configuracién del contexto social,

necesariamente implica una nueva manera de concebir el acto educativo.

En el aflo 2001 Prensky advierte sobre esta realidad y explica al mundo la necesidad de
modificar o actualizar las distintas metodologias, estrategias, actividades y recursos que
usualmente se usan en las aulas de clase, para adaptarlos a los requerimientos que los nuevos
estudiantes demandan (Prensky llamo a estos nuevos estudiantes “Nativos Digitales”, aflos mas
tarde, en el 2010, explica que tal denominacién para estos estudiantes no es correcta y emplea el
término “Sabiduria Digital”, la cual goza de mayor aceptacion). Para Prensky esta demanda se
basa en las habilidades que ellos han desarrollado a lo largo de su vida por estar en contacto
directo con la tecnologia. Afios mas tarde, Gisbert (2013), refuerza los planteamientos de
Prensky.

Ambos investigadores, sefialan en sus afirmaciones, la importancia que reviste adecuar el
modo actual de llevar a cabo la praxis educativa, en el sentido de enmarcarla en un contexto
tecnoldgico donde el mismo se convierta en un recurso, un instrumento, para el profesor y para el

estudiante que viene impregnado del paradigma tecnoldgico.



Por lo tanto, la existencia de un nuevo tipo de estudiante que goza de un nuevo conjunto de
actitudes, del funcionamiento de nuevos patrones cognitivos, del empleo de nuevas herramientas
y la presencia de un nuevo entorno social (Gisbert, 2013), resalta la necesidad de transformar la
forma actual de llevar a cabo la ensefianza de los contenidos educativos; abriendo paso a una
metodologia mas activa, acorde a sus habilidades y caracteristicas y en concordancia con el
nuevo ambiente socio-cultural en el que viven y aprenden, que amerita, necesariamente, la

incorporacion de la tecnologia como una herramienta al servicio de ella.

Reforzando lo anteriormente sefalado es necesario tener en cuenta que la nueva realidad en la
que viven los estudiantes conlleva a la configuracién de nuevos patrones y estos nuevos patrones,
a su vez, definen nuevos comportamientos, formas de actuar o de asumir compromisos, de
revelarse ante los demas y de aprender. Configurando, de este modo, a un nuevo tipo de aprendiz
que ha encontrado en la tecnologia un recurso que le ha permitido adquirir conocimientos,

acceder a la informacion, procesar nuevos datos y de crear nuevos vinculos de aprendizaje.

En ese sentido se cuenta con un creciente nimero de investigaciones que sustentan los
beneficios que conlleva el uso de la tecnologia en ambientes escolares en diversas regiones del
Mundo (Carnoy, 2004; Coll, 2004; Salinas, 1997; Salinas, 2004a; Salinas, 2004b; Salomon,
2002; entre otros). Sin embargo, en el caso de Venezuela, la implementacion de la misma en los
espacios propios del ambiente escolar no se ha llevado a cabo de forma idénea (Rivero y
Ramirez, 2011). En este asunto vale reconocer los esfuerzos que realiza el Estado venezolano con
la incorporacién de los Centros Bolivarianos de Informatica y Telematica (CBIT) y el desarrollo
del Programa Canaima Educativo (PCE) en el &mbito educativo, especificamente en el sector de
Educacion Media General (EMG).

Es asi como se hizo entrega de un recurso tecnolégico como la Portatil Canaima con
debilidades en los distintos contenidos curriculares, lo que repercute negativamente en su uso
pedagdgico, ademas no tiene material de trabajo y los docentes no se entusiasman o0 motivan en
crear software o material didactico que ayude a mejorar el proceso educativo enmarcado en el

desarrollo tecnoldgico de las nuevas sociedades.

No obstante, la ausencia de politicas institucionales, en la mayoria de los centros educativos
donde estos programas tienen lugar, y la poca formacion docente en el uso de estos recursos ha
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ocasionado que los resultados de la implementacion de ambos proyectos educativos no estén

reportando los frutos que de ellos se esperan (Rivero y Ramirez, 2011).

Lo sefialado hasta ahora no significa que el uso de la tecnologia, especificamente el uso de las
Tecnologias de la Informaciéon y Comunicaciéon (TIC), para sustentar procesos de ensefianza-
aprendizaje no se esté llevando a cabo por parte de los estudiantes de EMG. Existen indicios que
apuntan a que los estudiantes de EMG usan las TIC para apoyarse en sus practicas educativas
(estudiar para un examen, elaborar un trabajo escrito, preparar una exposicion, entre otras) en

todas las asignaturas del curriculo escolar.

Un trabajo presentado en el Festival Juvenil de la Ciencia en el afio 2013, coordinado por
varias organizaciones gubernamentales y no gubernamentales, entre las que destacan, la
Asociacién Venezolana para el Avance de la Ciencia (ASOVAC) y el Consejo de Desarrollo
Cientifico, Humanistico, Tecnoldgico y de las Artes de la Universidad de Los Antes (CDCHTA-
ULA), da fe del uso que los estudiantes de EMG hacen de la Internet como recurso académico
para cumplir con las asignaciones o las actividades que el docente planifica. Al margen del uso de

los recursos que el Estado provee y en el desconocimiento por parte del docente de esta préactica.

De manera que, se aprecia en el panorama venezolano una especie de bifurcacién en la que,
por un lado, los estudiantes hacen uso de las TIC al margen de las politicas institucionales y sin la
participacion directa de los docentes, y en otro camino, los CBIT y el PCE se ejecutan sin la
incorporaciéon de un programa institucional que involucre la participacidon de estudiantes y

profesores.

Ante esto, no se debe olvidar que la necesidad de establecer programas educativos que
consideren la implementacion de recursos tecnolégicos provenientes de las TIC ocupa un sitial de
honor, sobre todo, si se espera, con la implementacién de ellos, mejorar significativamente la
ensefianza y el aprendizaje de contenidos educativos. No obstante, lo observado hasta ahora
indica que los estudiantes pudieran estar haciendo uso de este recurso sin garantias de lo
explicado al inicio, y al margen de la participacion de los docentes. Asimismo, la existencia y
aplicacion de programas gubernamentales como el CBIT y PCE no encuentran en las

instituciones educativas de EMG el asidero que requieren para potenciar, a través de ellos, nuevas



formas de llevar a cabo la educacién en Venezuela. Se muestra, en el caso venezolano, un

panorama desolador.

Afortunadamente en el seno del avance tecnolégico emergen las fuerzas que proponen el
camino a seguir en aras de llegar al objetivo propuesto: lograr una efectiva incorporacion de las
TIC en el ambiente escolar, que mejore significativamente, las condiciones actuales en las que se
llevan a cabo los procesos de ensefianza-aprendizaje asociados a contenidos curriculares. En esa
direccion, en el marco del disefio instruccional mediado por la incorporacion de recursos
tecnoldgicos, surgen los objetos de aprendizaje. Este nuevo concepto, a quienes se les considera
acreedores los investigadores L’Allier (1998), Hodgins (2000) y Wiley (2002), florece y se
extiende en la década del 2000 para satisfacer la necesidad de emplear recursos tecnoldgicos con
fines educativos.

Desde su aparicion, hasta la actualidad, existe un creciente numero de investigaciones que
apuestan por la incorporacion de tales elementos en el ambiente escolar, debido al impacto
positivo que los mismos conllevan cuando ellos (los objetos de aprendizaje) son empleados para
soportar procesos de ensefianza-aprendizaje (Callejas, Hernandez y Pinzon, 2011; Chan Nufiez,
2002; Chiappe, 2009; Garcia Aretio, 2005). Lamentablemente, aun no se cuenta con una
definicidbn estandar-universal para los objetos de aprendizaje. En un principio se penso en ellos
como cualquier unidad de informacién en formato digital o no digital para apoyar procesos de
ensefianza-aprendizaje. Esta manera de apreciarlos hizo imposible detectar propiedades y

potencialidades para su correcta configuracion, consolidacion y uso.

No obstante, en la carrera que inicié L’Allier (1998) hacia la construccién de este concepto, se
cuenta en la actualidad, con una definicion para objetos de aprendizaje que se ajusta a los
propositos de esta investigacion. Esta definicion la presentaron Chiappe, Segovia y Rincon
(2007): los objetos de aprendizaje constituyen una...

... entidad digital, autocontenible y reutilizable, con un claro propdsito educativo,
constituido por al menos tres componentes internos editables: contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. A manera de
complemento, los objetos de aprendizaje han de tener una estructura (externa) de
informacion que facilite su identificacion, almacenamiento y recuperacion: los
metadatos. (p. 672)



Los aspectos que Chiappe y colaboradores delimitan en el concepto de objetos de aprendizaje
brindan cierta garantia para lo que inicialmente fueron pensados: “... elementos para un nuevo

modelo de instruccion basado en computadoras” (Rivas, 2012; p.60).
1.2.- PLANTEAMIENTO DE LA NECESIDAD

En la direccion que se viene desarrollando la exposicion se vislumbra la idea de emplear los
objetos de aprendizaje como un medio para la inclusion de recursos tecnoldgicos provenientes de
las TIC en los ambientes educativos, a través de los CBIT y del PCE, con la intencion de: Por un
lado, ofrecer una alternativa distinta de llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje de
contenidos curriculares acorde a las necesidades e intereses de los estudiantes, y por el otro lado,
iniciar los primeros pasos en el desarrollo de habilidades para aprender a aprender por medio de
informacion digitalmente almacenada, lo cual representa un avance significativo en la noble tarea
de preparar al estudiante hacia una formacion permanente, acorde a la realidad cambiante que

actualmente experimenta la nueva sociedad, la Sociedad del Conocimiento.

Lo que necesariamente conlleva a las siguientes interrogantes: ¢ Cual es el grado de aceptacion
de los estudiantes de Educacion Media General hacia el uso de recursos tecnologicos, como
herramientas didacticas fuera y dentro del salén de clases, para aprender contenidos curriculares?
¢ Cudl es el grado de aceptacion de los profesores de Educacion Media General hacia el uso de
recursos tecnoldgicos, como herramientas didacticas fuera y dentro del salén de clases, para
ensefar contenidos curriculares? ¢Cudl es el estado actual en el que se encuentra el CBIT y el
PCE en una institucion educativa de Educacion Media General, en cuanto a los requerimientos

tecnoldgicos, que permita la construccion e implementacién de los objetos de aprendizaje?

Estas interrogantes, inevitablemente refiere a dos aspectos: (a) Los recursos tecnoldgicos
(objetos de aprendizaje) primero deben ser construidos por quienes tienen en sus manos la
responsabilidad de planificar y ejecutar las actividades académicas que se llevan a cabo en los
salones de clase de las instituciones educativas de EMG debido a que ellos (los profesores)
conocen de primera mano la realidad de sus estudiantes y las necesidades que deben ser atendidas
(b) Dichos recursos deben ser puestos al servicio de los estudiantes como una herramienta que los
ayude en el cumplimiento de sus actividades escolares. Por ende, se requiere de una metodologia

que permita la construccion de objetos de aprendizaje por parte de los profesores que laboran en
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la institucion y la implementacion de los objetos de aprendizaje a través de los CBIT y del PCE.
Dicha metodologia, debe considerar la evaluacion como parte conformante del proceso de modo

que brinde ciertos niveles de garantia en el logro de ambos aspectos.

Por lo tanto, se hace evidente formular la siguiente pregunta: ¢De qué manera se puede
constituir una metodologia centrada en la evaluacion del proceso que ella misma involucra, con la
participacion de los profesores, que brinde garantias de la elaboracion de un producto adaptado a
las necesidades educativas de los estudiantes y que asegure su implementacion como recurso

didactico en diversos escenarios de ensefianza-aprendizaje?

En tal sentido, el presente trabajo plantea una propuesta metodologica centrada en la
evaluacion del proceso definida mediante una serie de etapas que considera, en cada una de sus
partes constitutivas, los elementos mas relevantes que inciden directamente en la construccion de
los recursos antes sefalados, bajo las condiciones descritas, en aras de aproximar, a la medida de
las posibilidades, la inclusion de recursos tecnoldgicos en el ambiente escolar de una institucion

educativa de EMG que cuenta con el CBIT y el PCE.

Para sustentar la propuesta metodoldgica se llevé a cabo un proceso de investigacion que
permitié conocer el diagndstico de necesidades y analizar la factibilidad de la misma por medio
de la implementacién de una prueba piloto que se llevé a cabo en la U. E. “Liceo Experimental
Fray Juan Ramos de Lora” con estudiantes de Cuarto Afio de Educacion Media General, junto a
profesores que laboran en la institucion y con la construccion e implementacion de objetos de

aprendizaje de contenido curricular matematico en la sala donde funciona el CBIT.

1.3.- OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.3.1.- OBJETIVO GENERAL

Proponer una metodologia centrada en la evaluacion del proceso para la creacion e
implementacion de objetos de aprendizaje, como una via hacia la incorporacion de las TIC en el

ambiente escolar, que mejore significativamente las condiciones actuales en las que se



desarrollan los procesos de ensefianza-aprendizaje de contenidos curriculares en instituciones

educativas de Educacion Media General que cuentan con el CBIT y el PCE.
1.3.2.- OBJETIVOS ESPECIFICOS

v' Indagar el grado de aceptacién de los estudiantes de Cuarto Afio y profesores de
Educacion Media General de la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora”
hacia el uso de recursos tecnoldgicos, como herramienta didactica en el aula de clases

para ensefar/aprender contenidos curriculares.

v’ Diagnosticar el estado tecnoldgico actual en el que se encuentra el CBIT y el PCE en la
U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora” de modo que puedan utilizarse para

la construccion e implementacion de los objetos de aprendizaje.

v' Formular una metodologia centrada en la evaluaciéon del proceso que involucre la
participacion de los profesores, que ofrezca garantias de la elaboraciéon de un producto
adaptado a las necesidades educativas de los estudiantes y que asegure su implementacion
como recurso didactico en diversos escenarios de ensefianza-aprendizaje.

v' Analizar la factibilidad de la metodologia mediante la implementacion de una prueba
piloto que consista en la construccién, por parte de los profesores, y utilizacion, por parte

de los estudiantes, de objetos de aprendizaje de un contenido curricular especifico.

1.4.- JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Incorporar las TIC en ambientes escolarizados para sustentar procesos de ensefianza-
aprendizaje, es una necesidad que cada dia cobra mayor fuerza. Se aprecia, en la bibliografia
consultada, un creciente nimero de reportes cientificos que muestran datos, resultados,
procedimientos, técnicas, metodologias, etc. en las que se apoyan para afirmar la existencia de un
gran numero de recursos tecnoldgicos-digitales, sobre los cuales es posible incursionar en tan
solicitada incorporacion. A la vez que advierten, que en el ejercicio de la misma se evidencia, un

impacto positivo tanto en la educacion presencial, como en la educacién a distancia.



En este conjunto de recursos tecnologicos-digitales, los objetos de aprendizaje gozan de gran
aceptacion en la comunidad cientifica avocada a la investigacion de este fenomeno, esto, debido a
la potencialidad que el mismo tiene como medio para presentar contenidos educativos. En ese
sentido, Rivas (2012) sustenta tedricamente (basado en el Modelo de Instruccién Directa y en
estrategias instruccionales) la construccion de objetos de aprendizaje de contenido matemético
orientados al desarrollo de competencias y dirigidos a sustentar procesos de ensefianza-

aprendizaje en el contexto del b-learning.

Por su parte, la presente investigacion tiene como propésito establecer una metodologia hacia
la creacion e implementacion de objetos de aprendizaje de contenidos curriculares bajo la
responsabilidad o participacion de los profesores de EMG y con el apoyo de las instituciones
educativas de EMG que cuentan con los CBIT y el PCE. De esta manera, la actual investigacion
reviste de particular importancia, pues plantea una metodologia que hace posible la incorporacion
de recursos digitales en ambientes escolarizados. Con la puesta en practica de esta metodologia,
por parte de los profesores y estudiantes de EMG, se dan los primeros pasos en la transformacion

del modo de llevar a cabo el trabajo en el aula a través del uso de los objetos de aprendizaje.

Los aspectos que en este estudio se toman en cuenta para establecer dicha metodologia
ofrecen; por un lado, una vision general de los factores que influyen en cada paso durante la
construccion y puesta en ejecucion de los objetos de aprendizaje en las instituciones educativas
que cuentan con los CBIT y el PCE, y por otro lado, busca impulsar la integracion de las TIC
como herramientas de apoyo a la educacion presencial en las aulas de clases y fuera de ella.

Razones que permiten afirmar el aporte metodoldgico que reviste en esta investigacion.

Tales aspectos brindan una via hacia la transformacion de los modelos de formacién que se
han venido empleando hasta la actualidad en diferentes ambientes de educacion presencial en el
contexto de la EMG. Este cambio implica el disefio de otras metodologias de aprendizaje donde
se utilizan los recursos necesarios para lograr el maximo aprovechamiento de las nuevas
tecnologias, garantizando procesos de formacidon mas abiertos, de buena calidad, dentro y fuera
del aula de clases. Lo que impregna a esta investigacion de un aporte practico en el ejercicio de la

profesion docente.
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En cuanto a la justificacibn en el impacto educativo y sus posibles consecuencias es
conveniente explicar que la implementacion de objetos de aprendizaje, en el ambiente escolar,
condiciona el salon de clases de un modo distinto al tradicional. Por lo tanto, en este nuevo
escenario, es util contar con una investigacion que trata cada uno de los elementos que hacen
posible tanto la construccion, como la aplicacion, de objetos de aprendizaje en ambientes
escolarizados de EMG. Se espera que su implementacion conlleve un impacto positivo en los
métodos de ensefianza empleados por los docentes de EMG, asi como también, en las formas
como los estudiantes aprenden. Cabe resaltar la existencia de reportes (Valencia y Jiménez, 2009)
que informan sobre los aportes positivos que el uso de los objetos de aprendizaje causa en los
estudiantes universitarios cuando son empleados en las aulas de clase para sustentar procesos de
ensefianza-aprendizaje. Entre tales aportes se citan: (a) habilidades de gestion de la informacion:
busqueda, clasificacion, seleccion, organizacion, adquisicion, produccion (b) capacidad para la
organizacion y la planificacion (c) habilidades informaticas béasicas (d) habilidad para trabajar de

forma autonoma y (e) capacidad de trabajo en un equipo interdisciplinar.

Por lo tanto, el uso de los objetos de aprendizaje como recurso académico abre un abanico de
nuevas estrategias de ensefanza-aprendizaje que brindan cierta garantia en el mejoramiento de
las condiciones actuales del proceso educativo, tanto en estudiantes como en profesores, que
garantiza innegables niveles de desarrollo hacia un aprendizaje significativo en los términos que
establece Sanhueza (2005): (a) mejor concentracion del estudiante por ser un trabajo que requiere
conocimientos instruccionales que hoy en dia los jovenes manejan adecuadamente, (b) se pierde
menos tiempo en iniciar las actividades planteadas por cuanto que se sienten atraidos por la nueva
herramienta instruccional, (c) se refuerza oportunamente al estudiante cuando muestra una actitud
positiva, (d) aumento de la interaccion entre los docentes y estudiantes, (e) incremento de los
aprendizajes, (f) disefio de planificaciones exitosas y por ende satisfaccion personal del docente
por su rol de mediador y (g) aumento de la participacion y autonomia de los estudiantes en el aula
de clases

Finalmente, en cuanto a la justificacion social, los resultados de esta investigacion permitiran
establecer los primeros pasos en la aplicacion de este tipo de estrategias para apoyar la praxis
docente como un ejercicio social, que tiene lugar, inicialmente, en las aulas de clases, pero que

luego puede materializarse en el hogar, en un cyber, en un centro de comunicaciones, o0 en
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cualquier lugar que cuente con conexién a Internet; a través de una computadora o un teléfono,
s6lo depende de la necesidad del estudiante de consultar o estudiar los contenidos académicos

tratados en clase.

1.4.1.- LINEAS DE INVESTIGACION

La presente investigacion titulada propuesta metodolégica para la creacion de objetos de
aprendizaje centrada en la evaluacion del proceso, esta orientada en las siguientes lineas de

investigacion establecidas por la Maestria en Evaluacion Educativa.

Linea de Evaluacion e Innovacion Curriculat la cual tiene como objetivo, generar un
proceso de actualizacion profesional: actitudinal, metodologica y procedimental, que permita al

docente desarrollar innovaciones curriculares.

Linea de Informatica Educativa, por cuanto que esta fundamentada a la adaptacion y
aplicacion de nuevos conocimientos y tecnologias en el area educativa, por medio del uso de las
TIC en la ensefianza, simulacion por computadoras en sistemas dinamicos, entre otros. Teniendo
como uno de sus objetivos, orientar el uso de las nuevas tecnologias, para enriquecer la

interaccion humana entre profesores y estudiantes.
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CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL

Una metodologia centrada en la evaluacion del proceso para la creacion e implementacion de
objetos de aprendizaje, como via hacia la incorporacion de las TIC en el ambiente escolar, que
mejore significativamente las condiciones actuales en las que se desarrollan los procesos de
enseflanza-aprendizaje de contenidos curriculares en instituciones educativas de Educacion
Media General que cuentan con el CBIT y el PCE, tiene en su formulacion una serie de aspectos
tedricos que le brindan un marco referencial.

Entre los aspectos mas influyentes se mencionanel(&jodelo ADDIE en el cual se
fundamenta la propuesta metodologica; (b) la evaluacion del proesgendida como el
procedimiento mediante el cual se estudia la validez del resultado de la ejecucion de un proceso
mediante la identificacion de sus logros o propésitosjo&)antecedentegepresentados por
trabajos que proponen metodologias para la construccion de objetos de aprendizaje o trabajos que
sustentan la creacién de cobjetos de aprendizajéa @nceptualizacidon y caracteristicas de los
objetos de aprendizgj@ermite establecer el tipo de objetos que se desean construir y el alcance
que los mismos conllevan para su aplicacion en distintos escenarios educativizs (e)
caracteristicas del nuevo aprendiadvierte sobre nuevos elementos que se han de tener en
cuenta para crear un producto que goce de la aceptacién del nuevo estudiante impregnado del
paradigma tecnolégico; (fas caracteristicas del docente en el contexto tecnolpgicevos
retos requieren del desarrollo de nuevas habilidadela ég)sefianza en el Mundo Posmoderno,
entendida como una nueva vision de lo que debe significar la formacion del nuevo individuo
mediante el desarrollo de nuevas habilidades, capacidades para adaptarse a los cambios que este
nuevo Mundo ofrece; (Hps Centros Bolivarianos de Informética y Telematica y el Programa
Canaima Educativoreferido a su funcionamiento y aspectos legales.

Por lo tanto, el objetivo de este segundo capitulo es desarrollar una exposicion detallada,
tomando en cuenta los componentes mas importantes de cada uno de los aspectos antes
sefialados, de modo que permita sustentar teGricamente la propuesta que se presenta. La siguiente

Figura ofrece una visualizacién de los temas que seran tratados a continuacion.
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Caracteristicas

Antecedentes de | Maodelo ADDIE del nuevo

lainvestigacidn aprendiz
Conceptualizacidn Metodologia parala creacién e Caracteristicas
de los objetos de [ implementacidn de objetos de del docente en el
aptendizaje — aprendizaje de contenide - contexto
curricular de EMG centrada en tecnolégico

la evaluacion del proceso

Ensefianza en el
Mundo -l Centros Bolivarianes
Posmoderno ] de Informaticay
Evaluacién del Telematica Programa
Procesc Canaima Educative

Figura 2.1. Una visualizacién de los aspectos tedricos que rodean la metodologia.

2.1.- MODELO ADDIE

Este modelo deriva su nombre por las iniciales de las etapas que lo definen: Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. Es considerado como el modelo estandar en el
disefio instruccional de programas educativos (Fardoun, Montero y Lopez-Jaquero, 2008). El
modelo ADDIE, también goza de gran aceptacion para sustentar estrategias metodoldgicas en
otras areas que no estan directamente relacionadas con el disefio instruccional, asi por ejemplo, se
observa un creciente niumero de investigaciones que apuestan por el uso de este modelo para
analizar, disefar, desarrollar, implementar y evaluar programas o productos tecnoldgicos
dirigidos a sustentar procesos de ensefianza-aprendizaje (Castellon, Ezkauriatza, Molina y Lara,
2015; Genskowsky y Medanic, 2009; Ladino Aricapa, 2007; Suarez y Chavarro, 2016).

El éxito de este modelo radica en lo sencillo de su aplicacion y a que cada una de sus partes
constitutivas esta pensada de modo de obtener un producto con el que se iniciara el proceso en la
siguiente etapa. Asi, por ejemplo, en la primera etapa correspondidntdisis,se obtendra una
vision de los factores que incidirdn directamente en el programa, los cuales, se han de tomar en
cuenta para cubrir las necesidades que impulsan la creacion del mismo. El resultado que de este
proceso se obtenga, servira de insumos para iniciar la segunda efapefielSiguiendo de esta
forma, se va llevando a cabo cada una de las etapas que definen la metodologia, hasta llegar a la
altima etapa correspondiente a Haaluacion. Aqui, finalmente, se verifica que el producto

terminado cumpla con las necesidades que se formularon al inicio. Lo cual conlleva a un nuevo
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proceso de analisis que ayude a ajustar los detalles que posiblemente no fueron considerados. En
algunos casos, y dependiendo del resultado de la evaluacion del producto terminado, se requiere
volver a transcurrir nuevamente por todas las etapas de la metodologia hasta llegar a un resultado
optimo que brinde garantias de satisfacer las necesidades que impulsaron la creacion del

programa.

Una representacion gréfica de esta metodologia se aprecia en la siguiente figura, donde se
muestra metodolégicamente el orden en el que ocurre cada una de sus etapas. Posteriormente, se
explica de manera muy sucinta en qué consiste cada una de ellas.

h 4
v

ANALISIS DISENO DESARROLLOf——|IMPLEMETACION

A

EVALUACION [«
Figura 2.2. Etapas del modelo ADDIE. Tomada de Fardoun, Montero y Lopez-Jaquero, 2008; p.352

1. Analisis. Es el paso inicial y en él se toma en cuenta todos los factores que inciden
directamente en el programa. Se espera como resultado una descripcion de la
situacion en relacion a sus necesidades y la forma de actuar en ella. Por lo tanto, en
esta primera etapa, se sientan las bases de lo que se desea hacer en funcion de cubrir
las necesidades con el programa.

2. Diseflo. Se pone en tela de juicio los distintos recursos, técnicas, paradigmas,
principios, leyes, entre otros, que orientaran la construccion del programa
garantizando una estructura légica, secuencial y organizativa en aras de suplir las
necesidades detectadas durante el analisis.

3. Desarrollo. Corresponde a la etapa de creacion del producto basado en la estructura
obtenida en la fase de disefio. Por lo tanto, se establecen los mecanismos que brinden
garantias de llegar a un resultado acorde con lo previamente establecido, de no ser
posible, se replantea el disefio sin menos preciar la estructura légica, secuencial y
organizativa que debe tener.

4. Implementacion. En esta etapa se ejecutan las actividades que permitiran la
aplicacion del programa, no se descarta la posibilidad de disefiar un plan de accion
que accedera a la aplicaciéon del mismo. Durante la ejecucién de esta etapa es
necesario detectar si los elementos considerados en las etapas anteriores
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corresponden con los resultados que se esperan en el momento de su
implementacion.

5. Evaluacion. Consiste en la aplicacion de estrategias que permitan verificar si el
resultado obtenido cumple con las exigencias que deben ser atendidas con la
creacion del programa. También, esta etapa debe ser entendida como el espacio para
detectar las fallas que pudiera tener el programa. Por lo tanto, la evaluacion pretende
detectar y a la vez formular los cambios a los que hayan lugar en atencion de
garantizar los aspectos considerados en cada una de las etapas constitutivas del
modelo.

2.2.- EVALUACION DEL PROCESO

Cuando en este trabajo se mencionavaluacion del processe hace referencia a la
evaluacién de cada uno de los procedimientos que se llevan a cabo durante la aplicaciéon de la
metodologia en cada etapa que la constituye. Asi, la evaluacidn, en esta investigacion, debe ser
entendida como una evaluacion institucional dirigida a la efectividad de un proyecto o programa.
En ese sentido, vale mencionar dos definiciones de este tipo de evaluacion que ayudan a delimitar

el concepto que aqui se emplea.
Una definicion la ofrece el Banco Interamericano de Desarrollo (BID):

La evaluacion de proyectos y programas, es el procedimiento mediante el cual
verificamos la eficiencia y la eficacia de la ejecucion de un proceso mediante la
identificacion de sus logros y debilidades (Citado por Weiss, 2008; p.26)

Otra definicidn la establece la Organizacion de la Naciones Unidas (ONU):

el proceso encaminado a determinar sistematicamente y objetivamente la
pertinencia, eficiencia, eficacia e impacto de todas las actividades a la luz de sus
objetivos. Se trata de un proceso organizado para mejorar las actividades todavia en
marcha y ayudar a la administracion en la planificacion, programacion y toma de
decisiones futuras. (Citado por Weiss, 2008; p.26)

A la luz de ambas posiciones se advierte la presencia de elementos que guardan estrecha
relacién con el objetivo que se persigue mediante la aplicacion de una evaluacién del proceso que
tiene lugar durante la ejecucion de la metodologia que acé se propone. Asi, por ejemplo, no se
esta interesado en verificar la eficiencia (econdmico en cuanto a su aplicacién: pocos pasos para
lograr un resultado 6ptimo) o la eficacia (certero en los resultados), sino en verificar la validez o
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confiabilidad del producto que se obtiene al final de cada etapa en funcion de los objetivos
establecidos en ella. Lo cual, necesariamente, obedece a un proceso sistematico de recoleccion de
informacion que ayuda a visualizar si lo establecido al inicio de cada etapa se corresponde con el

producto alcanzado en ella.

Por lo tanto, la evaluacién del proceso obedece a un procedimiento sistematico de toma de
informacién, mediante la aplicacién de instrumentos correspondientes, orientado a responder las
siguientes interrogantes ¢El resultado obtenido en esta etapa se corresponde con los objetivos
planteados en ella? ¢Qué aspectos deben ser modificados en funcion de ajustar el producto a los
requerimientos exigidos? ¢Qué aspectos o elementos son significativos en la siguiente etapa que

deben estar garantizados en la anterior?

2.3.- ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

La necesaria incorporacion de las TIC, en el sistema educativo, a través del funcionamiento
de ambientes virtuales de aprendizaje (el CBIT, podria fungir como uno de ellos) como apoyo al
proceso de ensefianza-aprendizaje en sus diferentes modalidades, ha sido referencia de estudio en

los dltimos afios por un gran namero de reportes de investigacion.

En ese sentido, vale sefialar la investigacion desarrollada por Castafieda (2011) y presentada
en su tesis doctoral titulada “Tecnologias Digitales y el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
Educacion Secundaria”. En esta investigacion se planteé conocer la utilizacion e influencia de las
TIC en los estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) tanto a nivel personal como
escolar. A consecuencia de ello, presenté una propuesta didactica hacia la integracion de las TIC
en los centros educativos publicos y concertados en las zonas rurales y urbanas de la provincia

Toledo en Espania.

La investigacion se baso6 en el paradigma positivista 0 empirico analitico y el interpretativo
0 constructivista, y dentro de éste ultimo, el de la fenomenologia. Se emplearon como técnicas
para recabar informacion, grupos de discusion y cuestionarios. La metodologia empleada fue
empirica, analitica y centrada en conocer, por una parte la influencia de las TIC en los estudiantes

de la ESO vy, por otra, el nivel de integracién de las TIC en los centros educativos publicos y
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concertados. La muestra seleccionada se constituy6 en doce grupos de discusién divididos en tres

categorias: (a) los estudiantes, (b) los profesores y (c) los padres y madres de los estudiantes.

Entre las conclusiones se citan: (a) En los centros concertados urbanos el grado de
aceptacion de las TIC es del 67% en los profesores, y 100% en los estudiantes y en los padres y
madres. Mientras que en los centros concertados rurales el grado de aceptacion en los profesores
disminuyd y el de estudiantes, padres y madres se mantuvo igual en un 100%. (b) Todos los
integrantes de la muestra seleccionada coinciden en que los estudiantes utilizan internet para
buscar informacion, hacer trabajos, jugar, comunicarse y realizar descargas. Los estudiantes que
participaron en la investigacion manifestaron su preferencia en los soportes digitales para buscar
informacién, motivacién en las clases mediante el uso de un ordenador. El estudio reflejé que los
estudiantes se identifican mejor con las TIC en comparacion con los profesores, a la vez que ellos

poco o poco las van aceptando Yy utilizando.

Se evidencia en este trabajo una aceptacion abrumadora de los estudiantes por el uso del
internet como recurso para cumplir con las actividades académicas asignadas dentro y fuera del
aula de clases, como también, se deja ver el grado de aceptacion de este recurso por parte de los
docentes, que aunque no es tan alto como el de los estudiantes, no es nada despreciable. Los
resultados de esta investigacion reafirman algunos aspectos tratados en el planteamiento del
problema y provee argumentos que permiten sustentar el uso de estrategias que incorpore la
tecnologia a través de metodologias que promuevan la participacion de estudiantes y profesores.
Por estas razones, el trabajo presentado por Castafieda (ob, cit.) juega un papel importante en la

actual investigacion.

Otra investigacion que traté el mismo tema, pero esta vez desde un punto de vista mas
académico debido a que atendio el rendimiento estudiantil sometido al uso de entornos virtuales
de ensefianza y aprendizaje, la desarroll6 Arjona (2010). Su investigacion la tituld “Entorno
Virtual para la Ensefianza y el Aprendizaje del Francés Instrumental”. Arjona planteé como
propasito, desarrollar y validar un Entorno Virtual para la Ensefianza y Aprendizaje (EVEA) del
Francés Instrumental dirigida a estudiantes de Educacién de la Universidad de Los Andes, nucleo
Téachira.
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Con la intencion de utilizar el EVEA, contentivo del Micromundo desarrollado en una
herramienta basada en la Metadidactica, elabord y aplico una estrategia didactica. La validacion
del EVEA se hizo mediante un cuasi-experimento y la utilizacion del criterio de expertos, usando

una variante del método Delphi, quienes la calificaron como aceptable.

Trabajé con un grupo control y un grupo experimental (ensefianza mediada a través del
EVEA) constituido por 37 estudiantes, cada uno. Obtuvo como resultado que el grupo
experimental logré un rendimiento académico superior comparado con el rendimiento obtenido
por el grupo control (81,08% vs 45,95%). Estos resultados se consideran positivos en lo

relacionado al trabajo en el aula por medio de entornos virtuales.

Los resultados de la investigacion desarrollada por Arjona reafirman la importancia de los
entornos virtuales de aprendizaje como recurso didactico dentro del proceso educativo. La
implementacion de este tipo de recursos ocasiona un cambio en la actuacion o participacion de
los estudiantes y profesores durante el proceso, por esta razén, establecer propuestas que
promuevan tales cambios es de gran importancia. Aunque la actual investigacion no plantea la
implementacion de un entorno virtual de aprendizaje, se resalta el hecho de que en la misma se
elaboro y aplico una estrategia didactica basada en el uso de la tecnologia y se llevo a cabo en un
ambiente de clases, aspectos que guardan estrecha correspondencia con la propuesta que se
plantean en la presente investigacion y provee un sustento en la forma como estos fueron

empleados.

En torno a lo que significa el uso de las TIC por estudiantes y docentes en ambientes
educativos de Educacion Media General vale mencionar la investigacion realizada por Chilén,
Diaz, Alcantara, Vargas, Alvarez y Santillan (2011): “Andlisis de la utilizaciéon de las TIC en
las I. E. publicas del nivel secundario del Distrito de Cajamarca — 2008”, en Trujillo, Peru. Esta
investigacion tuvo por finalidad dar a conocer el estado de la aplicacion de las TIC tanto en los

estudiantes como en los profesores.

Para recabar informacidén sobre conocimiento, capacitacion, lugares, equipamiento, manejo,
calidad de servicio, disponibilidad, frecuencia y uso de las TIC, se disefié un cuestionario tipo

encuesta para docentes y otro para estudiantes. Los instrumentos fueron aplicados a cinco
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docentes y veinte alumnos, de las once instituciones educativas publicas secundarias

pertenecientes al Distrito de Cajamarca.

Como resultado se obtuvo lo siguiente: tanto estudiantes como docentes hacen uso
extensivo, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, de las TIC dentro y fuera de la institucion
educativa. Por lo que, los autores concluyeron que en las Instituciones Educativas Publicas del
Nivel Secundario de Cajamarca se ha incorporado progresivamente el uso de las TIC dentro de
las diferentes Areas Curriculares, explotandolas positivamente para realizar actividades

curriculares y extracurriculares.

Sin lugar a dudas un resultado interesante que muestra la factibilidad de involucrar las TIC
en las actividades propias del aula de clase y en el curriculo escolar. Lo cual sustenta algunos
aspectos tratados en esta investigacion asociados al uso de los objetos de aprendizaje por medio
de los CBIT y las Portatiles Canaimas. En relacion a esto, no se debe desestimar que a diferencia
de los ambientes educativos tradicionales, que solo tienen lugar en las aulas de clase, las TIC
ofrecen alternativas para que el proceso de ensefianza-aprendizaje no se restringa Unicamente al
aula de clase, tal es el caso de la estrategia “Flipped Classroom” (Herreid, C. F., & Schiller, N.
A., 2013. De la mano con esta idea, los objetos de aprgadaano recursos educativos
sustentan la configuracion de estos espacios, por lo que se presentan como herramientas para la

construccion de un nuevo modelo educativo.

En lo que respecta a la configuracion del ambiente virtual destinado a la ensefianza de
contenidos curriculares como complemento a la educacion presencial, se cita el trabajo
desarrollado por Galban y Henriquez en el afio 2012 titulado: “Evaluacion Instruccional de Aulas
Virtuales. Caso Liceo Las Américas de Rubio Estado Té&chira”. Esta investigacion tuvo como
objetivo evaluar, bajo una perspectiva instruccional, las aulas virtuales en dicho liceo. Se ubico
bajo el paradigma interpretativo o fenomenolégico, de naturaleza cualitativa, con un nivel
descriptivo y tipo de investigacion estudio de caso intrinseco.

Entre los resultados, luego del procesamiento de la informacién obtenida, resalta el agrado,
por parte de los estudiantes, de la presencia de imagenes y animaciones en la plataforma. Mas del
80% de los estudiantes afirmaron como positivo el aspecto visual de la informacién en los

contenidos dados en las aulas virtuales. Asimismo, mas del 70% de los estudiantes participantes
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de las aulas virtuales estuvo de acuerdo o totalmente de acuerdo en que los contenidos dados en

las aulas virtuales sirvieron para fortalecer su aprendizaje en la asignatura.

Los autores sefalaron la importancia del uso de contenidos virtuales como herramienta
pedagdgica para la ensefianza. En cuanto al aspecto didactico en el aprendizaje de los contenidos
curriculares el uso de elementos multimedia tales como animaciones, imagenes, colores, sonidos,
entre otros, jugaron un papel determinante, ya que brindé una ventaja significativa al permitir
referenciar elementos presentes en el contenido que en el ambiente tradicional de un salon de

clases es imposible presentar.

Los hallazgos encontrados por Géalban y Henriquez orientan, en buena medida, algunos
aspectos presentes en esta investigacion, sobre todo en lo que respecta al disefio y desarrollo de
los objetos de aprendizaje. Pues como lo establecen estos autores, el uso de recursos multimedia
para presentar los contenidos curriculares posibilita el desarrollo de aprendizajes significativos, lo
que indica la importancia de considerar tales elementos en la propuesta metodologica para la

construccién de los objetos de aprendizaje.

Desde el punto de vista metodolégico se cita el trabajo desarrollado por Tovar, Bohorquez y
Puello (2014), el cual consistié en una “Propuesta Metodologica para la Construccion de Objetos
Virtuales de Aprendizaje basados en Realidad Aumentada”. Su objetivo principal fue describir
una metodologia mixta para el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje basados en realidad
aumentada, formada por la metodologia de desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje
AODDEI (Analisis, Obtencion, Disefio, Desarrollo, Evaluacion, Implementacion) y la ingenieria
de software apoyada en componentes. Se aplic6 un caso de estudio y se desarroll6 un objeto

virtual de aprendizaje, mostrando la viabilidad funcional del procedimiento propuesto.

Los resultados de Tovar, Bohérquez y Puello brindan un referente metodolégico para la
actual investigacion, pues en muchos aspectos la metodologia presentada por estos investigadores
es compartida en la actual investigacion. En este mismo orden de ideas, el trabajo desarrollado
por Borrero, Cruz, Mayorga y Ramirez (2009), titulado “Una Metodologia para el disefio de
objetos de aprendizaje. La experiencia de la Direccion de Nuevas Tecnologias y Educacion
Virtual, DINTEV, de la Universidad del Valle”, es un referente de gran importancia debido a que

no solamente emplean el mismo concepto para objetos de aprendizaje, sino que ademas
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fundamentan la propuesta metodoldgica para la creacion de objetos de aprendizaje en el modelo

pedagdgico constructivista social.

A la luz de los trabajos consultados se aprecia cierto interés, en un considerable grupo de
investigadores, por estudiar el impacto y las metodologias que permiten la implementacion de las
TIC como recurso en el aula. En estos reportes se menciona este apoyo tecnolégico no como un
agente externo que desde afuera impacta al estudiante, sino como un agente que le acompafa
dentro y fuera del aula de clase. La propuesta que se presenta en esta investigacion toma en
cuenta muchos de los argumentos esgrimidos en los trabajos anteriormente citados y en funcion
de la realidad que delimita el normal desenvolvimiento de las actividades académicas en la
unidad educativa donde se desarrolld la investigacion, se plantea una metodologia para la
construccién de objetos de aprendizaje, por parte de los docentes que en dicha institucion

laboran, para su implementacién a través de los CBIT y del PCE.

2.4.- CONCEPTUALIZACION DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

La primera definicion para objetos de aprendizaje la establece L'Allier (1998) cuando
afirma que se trata de unidades de instruccion, en formato digital o no, que debe contar con un
disefo instruccional para conformar lecciones, unidades de contenido y/o cursos. Visto de esta
manera, el objeto de aprendizaje refiere a algo muy amplio e incluso ambiguo que no permite
observar propiedades y/o caracteristicas que ayude a delimitar su implementacién en diversos
escenarios educativos. Aflos mas tarde, con los aportes de Hodgins (2000) y Wiley (2000)

cambio significativamente la forma de apreciar a los objetos de aprendizaje.

Desde su puesta en escena son diversos e incluso controversiales los temas que se han tejido
a su alrededor en lo que respecta a su definicion, e interpretacion con fines pedagdgicos. Esta
realidad ha incidido positivamente en él. Como consecuencia del debate, se ha logrado establecer
una clasificacion y una taxonomia para los objetos de aprendizaje, se ha delimitado el significado
de la relacion granularidad-reusabilidad y se han presentado diversas propuestas para su
construccién obedeciendo al caracter tecnolédgico (su génesis) y pedagdgico (su intencionalidad).

Aspectos que son de suma importancia para su comprension y aceptacion en el ambito educativo.
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En las siguientes lineas se desarrollard una exposicion que presentara los aspectos antes

mencionados directamente relacionados con la presente investigacion.

Una definicion para objetos de aprendizaje.

Actualmente no se cuenta con una definicidn estandar para objetos de aprendizaje. Desde su
aparicion son diversos los investigadores que han propuesto una definicion, entre ellos se citan:
Duval y Hodgins (2003), Barrit, Lewis y Wieseler (1999), Hodgins (2000); Wiley (2000),
Jacobsen (2002), cada definicion varia en su forma y propdsito pero mantienen su esencia:
unidades informaticas de contenido que pueden ser utilizadas en diferentes contextos y niveles
educativos. Para los propositos de esta investigacion se empled la definicion presentada por
Chiappe, Segovia y Rincén (2007):

... entidad digital autocontenible y reutilizable, con un claro propésito educativo,
constituido por al menos tres componentes internos editables: contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. A manera de
complemento, los objetos de aprendizaje han de tener una estructura (externa) de
informacidén que facilite su identificacién, almacenamiento y recuperacion: los
metadatos (p.672).

La definicion aportada por este grupo de investigadores ofrece una vision del objeto de
aprendizaje conformada por dos dimensiones: la dimension pedagdgica-didactica y la dimension
tecnologica-informética. Rivas (2012) se refiere a ellas coma@dogponentesiel objeto de
aprendizaje (componente instruccional y componente informético) y los emplea para presentar
una conceptuacion del objeto de aprendizaje como la reunién de dos conceptos indivisible uno
del otro.

Comp onente Comp onente Objeto de
Instruccional Informatico Aprendizaje

Figura 2.3. Una visualizacién del concepto de objeto de aprendizaje empleado en esta investigacion. Tomado
de Rivas (2012).
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Esta idea implicita en el concepto aportado por Chiappe y colaboradores (ob. cit.) es la que
se desea sostener en la presente investigacion y que al igual que Rivas (2012) se desea mantener
la idea de un objeto de aprendizaje en la configuracién de sus dos componentes: (a) el que brindod

su génesis: informatico, (b) el que justifica su intencionalidad: instruccional (Rivas, 2012).
Tipos de objetos de aprendizaje.

Wiley (2000) presenta cinco tipos de objetos de aprendizaje que se diferencian unos de otros
por su estructura interna, su funcionalidad y propédsitos educativos. Esta tipologia ha sido
ampliamente aceptada. En la siguiente Tabla se muestra, de forma sucinta, parte de los

argumentos esgrimidos por Wiley para describir en qué consiste cada objeto.

Tabla 2.1 Tipologia propuesta por Wiley (ob.cit.)

TIPO DESCRIPCION

Fundamentales Se trata, por lo general, de una imagen que muestra una
informacidn o expone un tema. Wiley (2000): “Por ejemplo la
imagen en formato JPG de una mano ejecutando un acorde sobre
el teclado de un piano” (p. 21).

Combinados Cerrados Son objetos que se obtienen de la combinacion de recursos
digitales a los que no se puede acceder para ser reutilizados. Por
ejemplo, un clip de video 0 una animacion, ya que sus imagenes y
audios son combinados de modo que los convierte en elementos
indivisibles e irrecuperables. Wiley (2000): “El video del pianista
ejecutando un acorde arpegiado con audio incorporado” (p. 21).

Combinados Abiertos Se obtienen de la misma forma que los combinados cerrados, pero
los recursos multimedia que lo componen pueden ser reutilizados
en otros contextos. Una pagina Web es un ejemplo de este tipo de
objetos, ya que los videos, imagenes, textos que la definen se
pueden extraer para otros fines. Wiley (2000): “Una Web
dinamica que combina la imagen .jpg mencionada anteriormente
unida al video del pianista en Quick Time y texto creado segun la
necesidad del momento” (p. 22).

Presentacion Son objetos que tienen la logica y la estructura para combinar

Generativa objetos de aprendizaje fundamentales y/o combinados cerrados
con la intencion de generar presentaciones, instrucciones,
practicas y pruebas. Wiley (2000): “Un applet de Java capaz de
generar un set de claves y notas posicionandolas apropiadamente
para presentar al estudiante el acorde a estudiar” (p. 22).

Instruccién Tienen la légica y estructura necesaria para combinar cualquiera
de los objetos de aprendizaje anteriormente mencionados a partir
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Generativa de la evaluacion de las interacciones del estudiante con dichas
estructuras. Wiley (2000): “Pueden ser un documento ejecutable
que interprete el acorde y provea al estudiante al mismo tiempo de
practicas para procesar el inicio, su calidad y su identificacion” (p.
22).

Caracteristicas del objeto de aprendizaje.

Wiley (ob.cit.) resalta ocho caracteristicas en los objetos de aprendizajes, las cuales se
devienen como parte de sus atributos desde el punto de vista de su dimension informatica-
tecnoldgica. En la siguiente Tabla se describe cada una de las caracteristicas.

Tabla 2.2 Caracteristicas del objeto de aprendizaje propuesta por Wiley (ob.cit.)

CARACTERISTICA DESCRIPCION

Numero de elementos combinados  Describe el nimero de elementos individuales (video
clips, imagenes, etc.) combinados para crear el
objeto de aprendizaje

Tipo de objetos contenidos Describe el tipo de objetos de aprendizaje que
pueden ser combinados para formar un nuevo objeto.

Componentes reutilizables del Describe cuando individualmente los componentes

objeto de aprendizaje de un objeto de aprendizaje pueden o no ser
ubicados y reubicados para formar nuevos objetos de
aprendizaje.

Dependencia externa del objeto dDescribe cuando el objeto de aprendizaje necesita

aprendizaje informacién acerca de otros objetos mas alla de él
mismo.

Tipo de logica contenida en el Describe las funciones comunes de algoritmos y

objeto procedimientos propios del objeto.

Potencial para la reutilizacion Describe el nimero de contextos de aprendizaje en

inter-contextual los cuales el objeto puede ser empleado, esto es, la

potencialidad de reutilizacién en diferentes areas de
contenidos o dominios.

Potencial para la reutilizaciéon Describe el numero de veces que puede ser
intra-contextual reutilizado dentro de la misma area o contexto.

Tomado de Wiley (ob.cit; p.25)
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Una Taxonomia para los objetos de aprendizaje.

Tomando en cuenta las caracteristicas y los diferentes tipos de objetos, Wiley (ob.cit.) en la
siguiente Tabla propone una taxonomia con la que explica las posibles combinaciones en el

objeto de aprendizaje.

Tabla 2.3 Taxonomia para los objeto de aprendizaje propuesta por Wiley (ob.cit.)

OBJETO DE APRENDIZAJE

, Funda- Combina- Combina- ' eoeM@ |nstruccion
CARACTERISTICAS mental do cerrado do abierto cion enerativa
generativa 9
Numero de elementos , Pocos a .
. Uno Pocos Varios . Pocos a varios
combinados varios
Sencillo,
Tino de obietos Sencillo, Sencillo, combinado-
po de ob) Sencilla  combinado Todos Combinado- cerrado,
contenidos .,
-cerrado cerrado presentacion
generativa
Componentes No aplica  No si Si /No SilNo
reutilizables
£ ~ .~ ‘Instruccion Instriceion ~Exoosicion Instruccion
: XPOSICION, o disefiada oy .« P ' generada en
Funciones comunes presenta- rediseflada presenta-
> y/o L ., computadora
cion . y/o practica cion .
practica y/o préactica
Dependencia de objetos No NoO Sj Si/No Sj
externos
. Ninguna, o Dominio
Ninguna, u T : :
hoi un dominio _ independien-
oja de o Dominio
especifico e te,
. . . respuestas . especifico, .
Tipo de légica contenida , instruc- presentacion
: No aplica basadasen _. presenta- .
en el objeto . cional y ., de estrategias
items con , cion de . :
. estrategias . instruccionales
puntajes estrategias :
: de y estrategias
previos L .
evaluacion evaluativas
Potencialidad para la
reutilizacion inter- Alto Mediano Bajo Alto Alto
contextual
Potencialidad para la
reutilizacion intra- Bajo Bajo Mediano Alto Alto

contextual

Tomado de Wiley (ob.cit.; p.24)
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Antes de continuar es necesario establecer la naturaleza del objeto de aprendizaje que se
propone construir en el marco la metodologia. En lineas anteriores se manifestd que los objetos
que se plantean cumplen con la definicion propuesta por Chiappe y colaboradores (2007), es el
momento de explicar el tipo y las caracteristicas que ellos tienen basados en la tipologia y

taxonomia presentada por Wiley (2000).

En ese sentido, los objetos de aprendizaje que en este trabajo se proponen son del tipo
Presentacion Generativapor lo que el numero de elementos combinados oscila de pocos a
varios dependiendo de la naturaleza del contenido curricular que lo conforma; los tipos de objetos
contenidos, en su mayoria, son sencillos (imagenes) y en algunos casos combinados cerrados
(videos), lo que advierte la presencia de componentes que pueden ser reutilizables o no; estos
objetos cumplen la funcion de presentar y/o exponer un contenido y desde el punto de vista de la
l6gica contenida en el objeto obedece a un dominio especifico; finalmente, tienen una alta

potencialidad para la reutilizacién inter-contextual e intra-contextual.
Atributos de un objeto de aprendizaje.

Los objetos de aprendizaje vienen inspirados de la Programacion Orientada a Objetos
(POO), de alli deriva su nombre (McGreal, 2004). Por lo tanto, no es de extrafiar que sus
atributos se refieran a cualidades informaticas-tecnoldgicas mas que a cualidades pedagdgicas-
didacticas, en este Ultimo asunto queda aun mucho por decir, sobre todo si se apuesta por ellos
como recursos para llevar a cabo procesos de ensefianza/aprendizaje. Rehak y Mason (2003)

atribuyen a los objetos de aprendizaje las siguientes cualidades:

» Reutilizables: el recurso debe ser modular para servir como base o componente de otro
recurso. También debe tener una tecnologia, una estructura y los componentes necesarios
para ser incluido en diversas aplicaciones.

» Accesibles:pueden ser indexados para una localizacion y recuperacion mas eficiente,
utilizando esquemas estandares de metadatos.

» Interoperables: pueden operar entre diferentes plataformas de hardware y software.

> Portables: pueden moverse y albergarse en diferentes plataformas de manera
transparente, sin cambio alguno en estructura o contenido.

» Durables: deben permanecer intactos a las actualizaciones de software y hardware.
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Funciones de los objetos de aprendizaje.

Galeana, citada por Quintero (2009), explica la importancia de reconocer ciertas funciones

en los objetos de aprendizaje que van dirigidas al contexto educativo:

Favorecer la generacion, integracion y reutilizacion de objetos de aprendizaje.
Estimular el estudio autogestivo.

Promover el trabajo colaborativo.

Posibilitar el acceso remoto a la informacion y contenidos de aprendizaje.
Integrar diferentes elementos multimedia a través de una interfaz gréafica.
Contribuir a la actualizacién permanente de profesores y estudiantes.

Estructuracion de la informacion en formato de hipertexto.

YV V V V V VYV V VY

Hacer posible la interaccion de diferentes niveles de usuarios. (Administrador, disefiador,
estudiante).

Granularidad y Reusabilidad.

Desde su génesis, cuando a Hodgins se revel6 la idea del objeto de aprendizaje como
bloques de un LEGTY (Hodgins, 2000), surgieron ambos conceptos. Uno referido al nivel de
agregacion o tamafo relativo del objeto: granularidad, el otro referido a la capacidad de crear
nuevos objetos de aprendizaje a partir de la existencia de otros: reusabilidad. Trataremos en las

proximas lineas algunas consideraciones importantes de ambos conceptos.

Granularidad.

No existe un consenso sobre el nivel de agregacion o tamafo relativo del objeto de
aprendizaje. El Institute of Electrical and Electronic Engineers en su division dedicada al
Learning Objetc Metadata (IEEE-LOM) establecié cuatro niveles de granularidad que ha gozado,

hasta la fecha, de gran aceptacion. Estos niveles son:

> Nivel 1: Se refiere al nivel mas granular. Por ejemplo, imagenes, segmentos de textos,
videos.

> Nivel 2. Se refiere a un conjunto de objetos fundamentales conectados con algun
proposito. Por ejemplo una archivo HTML con imagenes, videos, animaciones

incrustadas formando una leccién.
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> Nivel 3: Se refiere a una conexion de objetos del nivel 2. Por ejemplo, un conjunto de
paginas HTML unidas entre si formando un curso.
> Nivel 4: Se refiere al mayor nivel de granularidad. Por ejemplo, un conjunto de cursos
gue conducen a un certificado.
Los niveles de granularidad ofrecidos por el IEEE-LOM no determinan la cantidad de
contenido que cada objeto debe tener, solo se refiere a la estructura externa que lo constituye. La
siguiente Figura ilustra los niveles propuestos por el IEEE-LOM.

Nivel 1 , v A

Nivel 2 Nivel 3 7 Nivel 4

Figura 2.4. Diferentes niveles de agregacion segun IEEE-LOM. Tomado de Rivas (2012; p.73)
Reusabilidad.

Rivas (2012) explica que la reusabilidad definida en la POO fue heredada a los objetos de
aprendizaje al explicar que en el caso de la POO, la reusabilidad consiste en crear “nuevas
aplicaciones y programas informaticos a partir de la reunién de pequefias unidades que en tiempo
de ejecuciodn realiza ciertas tareas, estas unidades (...) los llaman objetos” (p. 74), mientras que
en los objetos de aprendizaje “se relaciona con el hecho de crear recursos de instruccion a partir
de unidades minimas de instruccion, creadas anteriormente, que se ensamblan para construir lo
gque podria ser un curso, una leccion, una unidad de contenido, etc.” (p. 74).

Para lograr un objeto de aprendizaje que pueda ser reutilizado en otros contextos educativos
Vidal (2010) sostiene que se debe contar con un disefio, un desarrollo y una documentacion que
aseguren un alto nivel en la calidad del producto que dé garantias de poderlo emplear en otros
escenarios. Por su parte, Rehak y Mason (2003) afirman que para garantizar la reusabilidad del
objeto los metadatos deben estar siempre asociados al mismo. Es decir, los objetos de aprendizaje
deben contar con un espacio que le permita ser identificado, organizado y recuperado a fin de
poder ser recuperados facilmente de un repositorio destinado a su almacenamiento. Asi mismo,

los metadatos deben estar basados en un estandar a fin de asegurar su compatibilidad e
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interoperabilidad en los diferentes sistemas en los que podrian ser reutilizados, bien sea, en
plataformas educativas (MOOC, Massive Open Online Course) 0 en repositorios que

intercambien contenidos.

La siguiente Figura, ilustra la idea de construir nuevos objetos de aprendizaje gracias a la
reusabilidad que se debe garantizar en ellos.

P
W

OA 1+ 0A2
Figura 2.5. Construccion de un nuevo objeto a partir de otros. Tomado de Rivas (2012; p.74)

¢, Qué son Los Metadatos?

En funcién de lo que se viene explicando todo objeto de aprendizaje debe tener una etiqueta
qgue lo diferencie e identifique de los demas de manera que permita su recuperacion en un
repositorio para efectos de reusabilidad en diferentes contextos, a esta etiqueta se le llama
Metadato. Ademés de lo anterior, en esta etiqueta, se alberga informacion referente al tema y
contenido que €l ofrece, en el que es posible describir el proposito por el cual se cred y el alcance
que tiene.

El mend de los metadatos depende del software que se emplea para su construccion, por
citar un ejemplo, el software eXelearning tiene el siguiente menu (obedece a la propuesta por
Dublin Core): titulo, creador, tema, descripcion, editor, colaboradores, fecha, tipo, formato (menu
desplegable con diversas opciones), identificador, fuente, lenguaje (menu desplegable que ofrece
una gran variedad de idiomas disponibles), relacion, cobertura y derechos. En la siguiente Figura
se aprecia la interfaz de eXelearning para los metadatos.
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Paquete | Metadata | Exportar

Metadatos de Dublin Core
Titulo:
Creador:

Tema: (1]
Descripcién

Editor:

Colaboradores:

Fecha: (1]
Tipo: "7‘
Formato: XHTML i
Identificador:

Fuente:

Lenguaje: Abjasio. v

Relacidn:

Cobertura:

Derechos: o

Aplicar

Figura 2.6. Interfaz de eXelearning para los metadatos.

Por su parte RELOAD, en sus metadatos, ofrece un menud mucho mas amplio que contempla
algunos elementos propuestos por Dublin Core, entre ellos se mencionan: identificador, titulo,
catalogo, entrada, lenguaje (menu desplegable), descripcion, palabras claves, cobertura,
estructura (menu desplegable), niveles de agregacion (menu desplegable), version, estatus, rol,

entre otros. En la siguiente Figura, se muestra la interfaz de RELOAD para los metadatos.
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General .52
Identifier angua lenguaje o ]
Title [engua y Lenguaje |
Catslog Byl

Catalng  Jengua_lenguale_op |
Enitry Lergua v Lenguaie |

Language E hd
Description Concepto, antecedentes y finalidades del Lenguaje ]
K ILerl;.la, Lenguaje, Concepto def lenguaje, Antecedentes del lenguaje, Finalidad
el lenguaje: =
Caverage | ]
Structure Hierarchical -
e
|ife e [

Vergon  [1.2.2
Status  Draft -

i

veard | |

Date | ]

[Limportar.., ] [ Exportar., |
Figura 2.7. Interfaz de RELOAD para los metadatos.

2.5.- EL APRENDIZ DEL NUEVO MILENIO
Impacto tecnologico en los jovenes, relacion con la educacion

Los beneficios que la tecnologia ha dejado en la sociedad son importantes, por mencionar
algunos, en relacion a la medicina existe la invencion de aparatos y dispositivos para el
diagndstico y cura de enfermedades, la creacion de herramientas o artefactos eléctricos de uso
doméstico o industrial que ayudan a simplificar el trabajo en cualquier area, como también la
implementacion de innovaciones tecnolégicas que hacen que los procesos productivos de las
empresas sean mejores y de mayor calidad. En todos ellos, se observa el incremento y uso de la

tecnologia para el desarrollo de la sociedad.

En la actualidad el uso de la tecnologia va aumentado considerablemente y hoy dia, el uso

de la computadora o un teléfono celular forman parte de la vida cotidiana de un buen namero de
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personas, tanto en nifios, jovenes y adultos. Anteriormente, escasamente unos quince (15) afios
atras, pocas personas tenian la oportunidad de usarla, no obstante ahora, dificilmente se encuentra
una persona sin un teléfono celular o sin una computadora. Sin duda, la incorporacion y aumento
del uso de la tecnologia esta presente en las oficinas, hogares, empresas, instituciones educativas,
cafetines, entre otros; siendo empleada por cualquier persona, desde un nifilo, adolescente o
persona adulta. Este uso impacta el quehacer diario de la humanidad, especialmente la de los
jovenes quienes desde aproximadamente los afios noventa han crecido con ella, bajo la influencia
de las TIC en sus diversas presentaciones como la television digital, telefonia movil, equipos

portatiles, internet, video juegos, redes sociales, etc.

La tecnologia para los jévenes representa un importante y necesario medio de comunicacion
a raiz de la aparicién de la Internet, la cual ha hecho que la comunicacién sea cada dia mejor por
medio del chat en la telefonia celular o el uso de las redes sociales, en estos casos, el joven
emplea dichos recursos para comunicarse, y a su vez, para entretenerse, divertirse, mantenerse al
dia con las noticias y también para buscar informacion de todo tipo, entre ellas, las que tienen que
ver con la escuela que luego emplean para la realizacién de trabajos o asignaciones dadas por el

profesor.

De esta manera, la tecnologia en manos de los jévenes es un instrumento valioso que se
debe aprovechar para enriquecer el proceso educativo, en el que es posible apreciar cierto agrado
por la informacién almacenada en medios electronicos, por ende, la ensefianza e incluso el
aprendizaje de cualquier area del curriculo escolar, empleando esta via, se podria colocar en un
area privilegiada de atencion tanto por estudiantes como por profesores. En ese sentido, los
objetos de aprendizaje contribuyen a fortalecer la instauracion de metodologias dirigidas al uso

de la tecnologia en el contexto educativo.
Nuevos elementos a considerar sobre la naturaleza del aprendizaje

La forma de como aprenden las personas ha ido presentando cambios en los Ultimos

tiempos, formas que de acuerdo con Lemke (2006) corresponden a las siguientes:

» El tiempo, el aprendizaje puede adquirirse en un instante de tiempo como también puede

perdurar por dias, afios o una vida entera, incluso otros no. El reto esta en lograr que el
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estudiante aprenda como acumular e interiorizar a largo plazo mas que aprender a corto
plazo, por medio de la incorporacion de actividades que utilicen continuamente

conocimientos adquiridos anteriormente.

» El entorno, el aprendizaje no puede estar restringido a la escuela o el aula de clase, por lo
que aquello que se aprendié y forma parte de nuestros habitos, entonces puede trasladarse
de un lugar a otro, de una actividad a otra y de un entorno a otro. En tal sentido, el
aprendizaje de los estudiantes necesita desarrollarse en aulas y laboratorios, en entornos

virtuales y ser extendidos a ambientes naturales.

» Medios de aprendizaje el aprendizaje se da por diversos medios, estos pueden ser; el
lenguaje, representaciones visuales, auditivas y kinestésicas, haciendo un repaso sobre

ellas podemos considerar los siguientes:

Sistema de representacion visual:

Este sistema de representacion o aprendizaje visual es considerado un método de ensefianza-
aprendizaje que emplea un conjunto de organizadores graficos, entendiéndose a éstos como
métodos visuales para ordenar la informacion (Silva, 2007). Se utiliza para ayudar a los
estudiantes o cualquier persona a pensar y a aprender mas efectivamente por medio del trabajo
con ideas, conceptos e imagenes (dibujos, diagramas, graficas, mapas, fotos, peliculas y videos,
simulaciones 3D, otros). Es por ello que, al pensar en imagenes el cerebro trae a la mente mucha
informacién a la vez, teniendo mayor facilidad para absorber grandes cantidades de informacion
con rapidez, siendo un recurso didactico de gran apoyo para docentes y estudiantes durante el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Sistema de representacion auditivo:

Siguiendo con las ideas de Silva y sustentado en las de otros autores, el sistema de
representacion auditivo, se contempla como un método de ensefianza que se dirige a los
estudiantes cuyo estilo de aprendizaje se orienta mas hacia la asimilacion de la informacién a
través del oido y no por la vista. Se sabe que la mayoria de las personas tienden a ser mas

visuales; sin embargo, la presentacion de informacién por medio de audios se emplea a menudo
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como un medio secundario de encontrar y absorber conocimientos por cuanto que al momento de

recordar se hace de manera secuencial y ordenada.

El sistema de representacion auditivo es un sistema fundamental en el aprendizaje de los
idiomas, y naturalmente, de la musica. Los estudiantes auditivos aprenden mejor cuando reciben

las explicaciones oralmente y cuando pueden hablar y explicar esa informacién a otra persona.

Sistema de representacion kinestésico

Silva (2007) sefala que este sistema de representacion es aquel cuando se procesa la
informacidén asociandola a las sensaciones y movimientos, es decir a nuestro cuerpo. Es un
sistema que se emplea de manera natural, como por ejemplo cuando se aprende un deporte, en
experimentos de laboratorio o proyectos, al igual que para otras actividades donde se encuentre el

cuerpo en movimiento.

La naturalidad del aprendizaje se da en comunidades de edades mezcladas, donde los mas
pequefios y los mayores aprenden unos de otros, y de forma mas generalizada en comunidades
diversas, donde aprendemos a aprender cony de los otros sin barreras de edad, género, cultura,

estrato social, etc. (Lemke, 2006).

Estas formas de aprender sefialadas por Lemke van de la mano con la puesta en marcha de
nuevas acciones que impulsan el desarrollo de nuevas formas de aprender y adquirir un
conocimiento, tales como: a) hacer que el estudiante experimente la ciencia principalmente a
través de un estudio de la naturaleza basado en actividades de campo, b) dejar que todos los
estudiantes elijan libremente proyectos que tengan un componente cientifico, c) hacer que los
estudiantes experimenten la realidad de la ciencia y de la tecnologia a través de visitas frecuentes
a laboratorios, fabricas, centrales eléctricas, entornos naturales, zooldgicos, acuarios, museos y
otros sitios donde la ciencia y la tecnologia son usadas, d) apoyar a los estudiantes para que
exploren y aprendan en comunidades en linea y con recursos en linea que den informacion sobre

temas cientificos, ambientales y tecnoldgicos (Lemke, 2006).
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Caracteristicas del nuevo Aprendiz

A raiz del impacto y la evolucion desde los afios 80 que ha tenido el uso de la tecnologia en
el dia a dia por parte de la sociedad, ha manifestado distintos cambios en el &mbito educativo
porque ha generado nuevos espacios de aprendizaje y nuevas modalidades de formacién del
estudiante, y de acuerdo con autores como (Prensky, Tapscott, Oblinger y Oblinger, Pedro
citados por Gisbert y Esteve, 2011) los estudiantes actuales han cambiado radicalmente respecto
a los de las décadas anteriores, por cuanto que forman parte de una generacion que ha crecido
rodeada de tecnologias desde el uso de Internet como también el uso de los videojuegos, las
computadoras o los teléfonos moviles, herramientas que han hecho que el nuevo aprendiz posea

ciertas caracteristicas y habilidades que lo diferencian de las generaciones anteriores.

Para diferenciar las nuevas generaciones de las anteriores, Prensky en el (2001) denomina a
esta nueva generacion que ha crecido con la evolucion tecnolégica y a esa introduccion de la
tecnologia digital en su vida cotidiana como la de “Nativos e Inmigrantes Digitales”, debido a
que los estudiantes han cambiado, ya que no piensan ni procesan la informacion de la misma
manera que sus predecesores, por cuanto que sus patrones de pensamiento han cambiado. En tal
sentido, a los nuevos estudiantes los denomina Nativos Digitales, quienes en un principio son
nativos de un lenguaje digital mientras que al resto de generaciones les asigna la terminologia de
Inmigrantes Digitales, individuos que aunque se adapten y aprendan a usar estas tecnologias, no

dejan de ser inmigrantes en un mundo digital, manteniendo su esencia que les diferencia.

Posteriormente, Prensky en el (2010) retne parte de su discurso sobre los nativos digitales y
los inmigrantes digitales en un nuevo punto de vista, al cual dend®ahdduria Digital”
(digital wisdom) siendo generaciones capaces de emplear la tecnologia en situaciones concretas,
vivenciales de su dia a dia, como también dentro de sus propios procesos de formacion y para el
aprendizaje. Por tal razon, Prensky pretendio evidenciar que lo que aportan o pueden aportar el
uso de las herramientas provenientes de las TIC es una nueva forma de configurar y construir

conocimiento en entornos digitales.

Ahora bien, dentro de las caracteristicas que diferencian al nuevo aprendiz enmarcado en la
nueva sociedad tecnoldgica, se le atribuye principalmente su curiosidad, su capacidad de

adaptacion y su especial interés por los contextos tecnologicos. Aunado a ello, la independencia y
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autonomia, la curiosidad e investigacion, la suspicacia frente a los intereses corporativos, la
firmeza y definicion de sus opiniones, o la necesidad de inmediatez, entre otras (Gisbert y Esteve,
2011).

Al nuevo aprendiz también se le asigna otra denominacion tal como la manifiesta Pedré
(citado por Gisbert y Esteve, 2011) son Aprendices del Nuevo Milenio, generaciones que han
crecido envueltas por medios digitales desde la nifiez, y por lo que gran parte de sus actividades
diarias, de comunicacion y de gestion del conocimiento estan mediatizadas por las tecnologias,

siendo mas activos y creativos en su relacion con los medios digitales.

Segun Garcia, Portillo, Romo y Benito (2007) consideran que los nuevos aprendices
clasificados como Nativos Digitales o Aprendices del Nuevo Milenio forman parte de una nueva
generacion que ha crecido inmersa en las Nuevas Tecnologias, por lo que han crecido rodeados
de todo tipo de aparatos digitales como equipos informaticos, videoconsolas, los teléfonos
moviles, los videojuegos, el Internet, el email y la mensajeria instantanea, siendo asi parte de su
quehacer cotidiano y de su realidad tecnolégica. Con el manejo de estos aparatos digitales,
desarrollan la inmediatez en sus acciones y la capacidad de toma de decisiones. Aunado a ello, el
nativo digital en su nifiez, a consideracion de los autores “ha construido sus conceptos de espacio,
tiempo, numero, causalidad, identidad, memoria y mente a partir, precisamente, de los objetos

digitales que le rodean, pertenecientes a un entorno altamente tecnificado” (p.2).

A continuacion, se muestran algunas de las caracteristicas sefialadas por autores ya citados,
con relacion a la forma de pensar y de procesar la informacion que hace alusion a las nuevas
generaciones, a saber caracteristicas como: a) acceder a la informacion principalmente a partir de
fuentes no impresas, sino digitales, b) dar prioridad a las imagenes en movimiento y a la musica
por encima del texto, c) sentirse comodos realizando tareas mudltiples simultaneamente y d)

obtener conocimientos procesando informacion discontinua y no lineal.

En contraste, los cambios generacionales suelen ir acompafados de patrones culturales y
estilos de vida distintos a los de las generaciones anteriores. Patrones como: a) se refuerza el
aislamiento fisico, a pesar de la emergencia de servicios digitales destinados al intercambio
social, b) las actividades que implican tecnologias digitales tienen cada vez mayor duracion y
tienden a cubrir periodos de tiempo que antes se dedicaban al descanso, c) las respuestas
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inmediatas y la velocidad de reaccion aparecen como algo normal también en el terreno de las
comunicaciones personales, d) el contenido multimedia, por su propia naturaleza, es considerado
de mayor valor que el propio texto y e) la escritura es cada vez mas importante debido a las

limitaciones fisicas impuestas por las tecnologias utilizadas, hasta el extremo de que se generan

nuevos lenguajes (Gisbert y Esteve, 2011).

En este sentido, Garcia y colaboradores (2007) resaltan las carencias y dificultades que
manifiestan los nativos digitales, entre las que se consideran: la cantidad de actividades que el
aprendiz ejecuta en un mismo momento, provocando pérdidas de productividad, descensos en la
capacidad de concentracion y periodos de atencibn muy cortos con una tendencia a cambiar
rapidamente de un tema a otro. Respecto al ambiente educativo se evidencia que estos estudiantes
estan mucho mas predispuestos a utilizar las tecnologias en actividades de estudio y aprendizaje
qgue lo que los centros y procesos educativos les pueden ofrecer. Generando en el estudiante un
sentimiento de insatisfaccion respecto a las practicas escolares, y por ende estableciendo una

distancia cada vez mayor entre estudiantes y profesores en relacion a la experiencia educativa.

Este hecho, que manifiesta una distancia entre estudiantes y profesores, supone de acuerdo a
(Prensky, 2001) fuertes implicaciones educativas. Se tiene que los estudiantes de hoy ya no son
los mismas personas para las que fue disefiado nuestro sistema de formacion, es decir, el
empleado por las generaciones anteriores, y aunado a ello, nos encontramos ante una realidad
preocupante por cuanto que muchos de los profesores son Inmigrantes Digitales, luchando para

ensefar a una poblacién que habla un lenguaje completamente nuevo y distinto al suyo.

Ante esta realidad, Prensky al igual que varios autores como Gisbert, Esteve y otros,
coinciden en que esta problematica se debe abordar desde la perspectiva que implique un cambio
metodoldgico y otra que implique un cambio en el contenido. En la primera, se sugiere que el
docente de ahora debe aprender a comunicarse con el lenguaje y con el estilo de sus estudiantes,
considerando las caracteristicas de los nuevos aprendices, sin dejar de lado la esencia de lo que se
quiere ensefar, con estrategias proximas a esta generacion. Y en la segunda perspectiva,
reconsiderar la idoneidad del contenido que se conoce, pensando cual debe ser el contenido

futuro, ya que los estudiantes conocen algunas herramientas TIC y las saben utilizar, sin
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embargo, siguen sin tener adquiridas las competencias necesarias que le permitan aplicar esta

alfabetizacion digital que poseen y profundizar en su proceso de formacion para el aprendizaje.

Por ende, desde el punto de vista del impacto que esta ocasionando la revolucion digital en
cuanto al planteamiento de una nueva alfabetizacion, Erstad (citado por Gisbert y Esteve, 2011)
plantea la existencia de cuatro &mbitos claves a favor de la mismeraagultura de la
participacion: nuevas formas y vias de participar y compartir con los demas, puestas de relieve
tras el auge de las redes y medios socialed, @)ceso a la informaciordesde la incorporacion
de Internet, una de las ventajas mas evidentes de los medios digitales, que trae consigo infinitas
posibilidades en el acceso a la informacidrias posibilidades de comunicaciasi:progreso del
correo electronico, los chats y las mduiltiples comunidades online, han dado lugar a nuevas
condiciones para la comunicacion y el desarrollo de las habilidades comunicativata y d)
produccién de contenidaino de los aspectos fundamentales para la alfabetizacion, en el medio
que sea, es la posibilidad de que cualquier usuario pueda ser potencialmente productor de
contenido.

Finalmente, como sintesis de todo lo sefialado anteriormente y para facilitar la comprension
de lo que hoy dia se esta dando a conocer sobre los estudiantes de las nuevas generaciones,
enmarcadas en una era digital, como también de sus formas de aprender y, de relacionarse con
sus semejantes y con los diversos contenidos de aprendizaje, surge como complemento de la
exposicion las caracteristicas del aprendiz del nuevo milenio, sefalada por Gisbert, (2013) desde

distintos aspectos que se muestran a continuacion:
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Tabla 2.4.Caracteristicas del Aprendiz del Nuevo Milenio

Cambio y evolucion continua de las TIC
Sociedad Digitalizacion creciente

Sobrecarga de informacion

Accesibilidad tecnolégica y econGmica

Preferencia por entornos tecnolégicos
La tecnologia como necesidad

Uso de las TIC Multimodal
Con conexion permanente
Orientacion multimedia

Participacion activa

Proximidad en el espacio digital
Actitudes personales Compromiso constante

Creatividad

Expresividad

No lineal, menos textual, menos estructurado
(Hipermedia)

Patrones cognitivos Multimodal, visual, representaciones visuales
Discontinuo, distraido
Sobrecarga cognitiva

Riesgo. Menos miedo al fracaso
Actitudes para el Impaciencia. Necesidad de gratificacion instantanea
trabajo No busca una respuesta tnica
Toda la informacion tiene el mismo peso y valor
Multitarea

Caracteristicas del Aprendiz del Nuevo Milenio

Extremadamente social

Actitudes sociales Necesidad de seguridad
Egocéntrico, tratando de ser independientes
Acusado sentido de derecho

Prefieren metodologias activas

Actitudes educativas Las TIC herramientas habituales en el proceso educativo
Facilidad de comunicacion
Facilidad de acceso a la informacion

Tomado de (Gisbert, 2013; p.59)

Ahora bien, estas aproximaciones que plantea Gisbert evidencian que existe una facilidad de
acceso a la informacion al igual que la frecuencia de uso de las TIC por parte del estudiante,

desarrollando en él ciertas habilidades de indole social, personales, cognitivas, actitudes para el
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trabajo, comunicativas y otras habilidades, que le permiten desarrollar la capacidad para
organizar y gestionar su propio espacio para el aprendizaje en un entorno tecnoldgico. Estos

espacios se fomentan por medio de Recursos Digitalizados para el Aprendizaje.

Al referirnos sobre los recursos digitales debemos hablar de ellos en funcién de potenciar
los aspectos positivos que posee el nuevo aprendiz, teniendo en cuenta que no solo nos referimos
a la tecnologia, la cual crea en el aprendiz patrones y conductas positivas 0 negativas, sino
también que puedan ser usadas a favor del docente para producir un recurso que requiere de la

tecnologia y al trasladarlo al aula de clase, potencie en el estudiante el aprendizaje.

Segun Zapata (2012) los recursos digitales para los aprendizajes se definen como tipos de
software educativo abiertos, destinados a desarrollar aprendizajes contextualizados, con
pertinencia social, abordados desde lo interdisciplinario para propiciar el pensamiento critico,
reflexivo y creativo. Zapata también sefiala que con las TIC es posible producir medios
integrando texto, imagen, audio, animacion, video, voz grabada y elementos de software,
almacenarlos en computadores o llevarlos a Internet para ser leidos desde un computador o un
dispositivo mévil. Existen en el Proyecto Canaima Educativo diferentes Recursos Digitalizados
para los Aprendizajes, entre ellos: Infografias interactivas para los Aprendizajes, videos, galerias

fotograficas, lecturas sugeridas, audios, lecturas recreativas, cartografias interactivas, entre otras.

En este orden de ideas, Rabajoli (2012) considera que un recurso puede ser un contenido
que implica informacién y/o un software educativo, caracterizado éste ultimo, no solamente
como un recurso para la educacion sino para ser utilizado de acuerdo a una determinada
estrategia didactica. De esta manera un recurso, conlleva estrategias para su uso. Estas pueden ser
implicitas o explicitas o pueden estar relacionadas con el logro de los objetivos, por ejemplo,
ejercitacion, practica, simulacion, tutorial, multi o hipermedia, hipertexto, video, uso individual,

en pequefios grupos, etc.
Dimensiones de la competencia informacional y digital

Trabajar con las TIC en el sistema educativo, conlleva a la creacién, busqueda y seleccion
de Recursos Educativos Digitales acorde con el nivel de desarrollo cognitivo que se desea

alcanzar en los estudiantes, en tal sentido, se busta: faymacion de conceptas través de
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tutoriales, hipertextos, documentos html, y los recursos audiovisuales como videos vy
animaciones, los cuales permiten realizar actividades basadas en la exploracion de informacion
para adquirir y ampliar conocimientos basicos sobre un tema de estudbmniprension,
asociacion y consolidacion de los aprendizagestal caso, los simuladores, las aplicaciones
multimedia, los juegos educativos y las aplicaciones de ejercitacion y practica, permiten
interactuar con el objeto de conocimiento para comprender procesos, desarrollar habilidades,
relacionar e integrar el conocimiento (Zapata, 2012).

De acuerdo con Area y Pessoa (2012) consideran que los recursos digitalizados para el
aprendizaje por medio del uso de las TIC, desarrolla de manera simultanea en el estudiante
competencias en cinco ambitos basicos, a las que den@irmgnsiones de la competencia

informacional y digitaljas cuales se describen a continuacion:

» Competencia instrumental: Referente al dominio técnico de cada tecnologia,
adquiriendo las habilidades instrumentales para emplear cualquier tipo de medios

(impresos, audiovisuales, digitales) y los procedimientos logicos de uso.

» Competencia cognitivo-intelectual:Referente a la adquisicion de los conocimientos y
habilidades cognitivas especificas, para saber transformar la informacion en conocimiento
(habilidades como buscar, seleccionar, analizar, interpretar y recrear la informacion a la
que se accede a través de las nuevas tecnologias), asi como hacer uso de los recursos

digitales para comunicarse con otras personas.

» Competencia socio-comunicacional: Referente al desarrollo de habilidades vy
conocimientos relacionados con la creacion de textos de naturaleza diversa
(hipertextuales, audiovisuales, icénicos, tridimensionales, otros). Es decir, que el aprendiz
pueda expresarse e interactuar con otros a través de mudltiples lenguajes y medios
tecnoldgicos digitales.

» Competencia axiologica:Referente a la toma de conciencia de que las TIC inciden
significativamente en el entorno cultural y politico de nuestra sociedad. Ademas de saber

usar ética y democraticamente la informacion y la comunicacion.
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» Competencia emocional:Referente al conjunto de afectos, sentimientos y pulsiones
emocionales provocadas por la experiencia en los entornos digitales, sabiendo disfrutar y
controlar las emociones de forma equilibrada con las TIC desarrollando conductas
socialmente positivas.

En similitud, Area y Guarro (2012) agrupan las competencias mencionadas anteriormente
en tres grandes ambitos de aprendizaje, que debieran ser incorporados para ser desarrollados en
toda actividad educativa que involucre Recursos Digitales de Aprendizaje, con estudiantes desde

que inician su vida escolar hasta la educacion universitaria. Estos ambitos son:

» Aprender a buscar, localizar y comprender la informacion empleando todos los tipos de
recursos y herramientas (libros, ordenadores, Internet, tabletas, otros).

» Aprender a expresarse mediante distintos tipos de lenguajes, formas simbdlicas y
tecnologias mediante presentaciones multimedia, blogs, wikis o cualquier otro recurso
digital.

» Aprender a comunicarse e interactuar socialmente con otras personas a través de los

recursos de la red (e-malil, foros, redes sociales, videoconferencias, otros).

Por lo tanto, el desarrollo de estas competencias debe considerarse y plantearse como un
proceso de aprendizaje que cada estudiante debe ir construyendo por si solo, de forma individual
0 en grupo, empleando los distintos medios de comunicacion y las TIC. Siendo la tecnologia y
los recursos digitales un material de apoyo en la actividad docente, como también un espacio para

que el estudiante aprenda a resolver situaciones problematicas.

2.6.- LA ENSENANZA EN EL MUNDO POSMODERNO

En el mundo posmoderno en el que nos desenvolvemos dia a dia nos encontramos con una
generacion nueva, capaz de interactuar con muchos elementos al mismo tiempo, una generacion
que ha crecido con el avance tecnoldgico, los llamados “nativos digitales”. La comunicacién se
ha revolucionado con la telefonia movil, la television, el Internet, las redes sociales y cualquier
otro medio tecnoldgico que nos permite comunicarnos e interactuar entre si. Estas formas de

comunicacion ha provocado cambios en la manera de como se imparte la educacion, tanto en las
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instituciones educativas como fuera de ella, lo que ha hecho que las nuevas tecnologias sean
participes del nuevo proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por recursos y herramientas

metodoldgicas abocadas en atender los requerimientos de las nuevas generaciones.

Aunado a ello, se suman las diversas situaciones de la vida familiar que presenta cada
estudiante, las cuales son diferentes y complejas, teniendo también un impacto en el proceso
educativo ya que influye en el rendimiento académico, y en los aspectos emocionales y sociales
de cada persona. Es por ello, que estas situaciones, tanto la acelerada incorporacion de las TIC en
el proceso educativo como los aspectos familiares, apuntan a una transformacion en los procesos
de ensefianza-aprendizaje, por lo que la perspectiva constructivista esta teniendo hoy dia, una

gran influencia en mucho paises para dar respuesta a estos aspectos (Garcia, 2010).

La propuesta de Vigotsky esta siendo rescatada por muchos especialistas en psicologia y
educacion para disefiar las estrategias de ensefianza mas modernas, junto con los aportes de otros
especialistas como Ausubel, quien consideraba importante en el aprendizaje, el reforzamiento de
la estructura cognitiva del alumno, en el proceso de adquisicion de nueva informacion. En tal
sentido, retomando la propuesta de Vigotsky, ésta permite segin Garcia, que pueda modificarse y

ajustarse de acuerdo a diversos tiempos, niveles, culturas, recursos y zonas geograficas.

Las ideas constructivistas de estos especialistas se basan en que: el alumno debe ser un
participante activo en el proceso de aprendizaje, considerando el lenguaje dentro de un
intercambio social, como el elemento clave de este proceso. El aprendizaje consiste en una
construccion por parte del alumno, de lo que ha recibido y percibido en la interaccion social por

medio del lenguaje.

La nueva visidn constructivista parte de ciertos principios basicos para el disefio de los
nuevos modelos de ensefianza, tales como: a) la informacion es procesada por la mente de
manera simultanea, es decir, ya sean pensamientos, emociones 0 conocimientos culturales, b)
durante el aprendizaje se involucra no sélo al cerebro, sino a todo el organismo, ¢) cada persona
interpreta la informacion y le da su propio sentido, a partir de sus propias y Unicas experiencias,
d) con la creacion de patrones entre ideas se logra un aprendizaje efectivo, relacionando ideas
aisladas con temas y conceptos globales y e) las emociones juegan un papel importante para crear

vinculos entre las ideas (Garcia, 2010).
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El autor, considera algunos factores que hacen la diferencia para mejorar el proceso de

ensefianza:

» Las actividades que el docente asigne a sus estudiantes deben ser acordes a las
capacidades que éste posea, ademas, que propicie en él la formulacién de preguntas sobre
las mismas tareas y las formas en realizarlas. Aunado a ello, se debe fomentar que el
estudiante comente y crea discusiones entre sus compafieros sobre el tema o actividad a
desarrollar.

» El docente debe considerar y tener en cuenta las diferencias de cada estudiante, en
relacion al tiempo que le lleva en completar la actividad asignada.

» EIl docente debe conocer la forma con la que sus estudiantes adquirieron determinado
conocimiento en afios anteriores, de tal manera, que a partir de esa informacion le permita
explotar los recursos de aprendizaje con los que ya cuenta cada estudiante e incluso
programar el desarrollo de nuevas estrategias de aprendizaje que considere necesarias
donde el estudiante pueda obtener un mejor desempefio y logre apropiarse del
conocimiento.

» Finalmente, es recomendado dentro del constructivismo que el estudiante pueda comparar
las actividades realizadas anteriormente, con su nivel actual de aprendizaje, esto le
permite modificar o nutrir su propio conocimiento. Siendo considerado como

metacognicion “pensar acerca de nuestros propios pensamientos”.

Principios Multimedia de Mayer

El aprendizaje multimedia es aquel conocimiento en el que un individuo logra la
construccion de representaciones mentales ante una presentacion multimedia (Mayer, 2005). A su
vez define el término multimedia como la presentacion de material verbal y material en
imagenes; en donde el material verbal se refiere a las palabras, presentado como texto impreso o
texto hablado; y con respecto a las imagenes, se muestra de forma grafica-estatica por medio de
ilustraciones, graficas, diagramas, mapas, fotografias, y también en imagenes dinAmicas como

animaciones, simulaciones o videos.
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Las presentaciones multimedia requieren de “medios” de expresion que permitan organizar,
construir y comunicar pensamientos, ideas y sentimientos, por medio de lenguajes mostrados
como imagenes fijas, en movimiento, el sonido o la animacién, y al juntarlos forman un lenguaje
multimedia, el cual permite codificar la informacion (Armenteros, 2012). Al igual que Azzato y
Rodriguez (2006) sefialan que estos medios refuerzan la transmision de contenidos en el ambito
educativo, como también se da a conocer la posibilidad multimodal como variante en la

estructuracion y representacion de un mensaje.

Con relacion a los diferentes medios de expresion que conforman un lenguaje multimedia,
Mayer en el (2005) propone la Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia, considerando que
en el individuo existen tres tipos de almacenamiento de informacion en la memoria, siendo estos:
una memoria sensorial, de trabajo y de largo plazo. En la primera de ellas, las personas procesan
separadamente los estimulos visuales y los estimulos auditivos, el canal visual se origina
inicialmente de los ojos para luego producir imagenes, el auditivo inicia a partir de las orejas y
produce representaciones verbales (Mayer y Moreno, 2002). La segunda, memoria de trabajo,
consiste en organizar la informacion de ambas bases en modelos, el modelo verbal y el visual, y
la tercera que hace referencia a una memoria de largo plazo, senala que los aprendizajes
significativos dependen de la seleccion, organizacion e integracion que se haga de la informacion
visual y auditiva recibida (Mayer, 2003; Mayer y Moreno, 2005; Azzato y Rodriguez, 2006;
Latapie, 2007).

Teniendo en cuenta estas consideraciones, Mayer en su Teoria Cognitiva de Aprendizajes
Multimedia da a conocer siete principios a ser tomados en cuenta en el disefio multimedia, los
cuales refuerzan la l6gica de estructuracion de las imagenes y las palabras en una presentacion
multimodal. Los principios desarrollados por Mayer, sientan las bases del disefo instruccional de

materiales educativos.

A continuacién se dan a conocer los principios de multimedia establecidos por Mayer,
(2001):
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Principio Multimedia

Los estudiantes aprenden mejor con palabras e imagenes que solo con palabras, es decir,
afadir imagenes a los textos en una secuencia instructiva tiene efectos positivos en los
aprendizajes significativos y promueve la construccion de conocimiento. El principio multimedia
indica que se da una mejor transferencia de conocimientos empleando simultaneamente
imagenes, animaciones y palabras, que Unicamente empleando la narracion con palabras. Al
presentarlas juntas, el estudiante tiene la oportunidad de construir representaciones cognoscitivas

verbales y visuales e integrarlas.

Tedricamente este principio se fundamenta en que los estudiantes son mas capaces de crear
conexiones mentales entre palabras e imagenes, cuando son presentadas simultdneamente, por
medio de la animacién y la narracion, que cuando esta presente solo la narracion, y el aprendiz
debe crear mentalmente la otra. Al emplear imagenes/animaciones, los estudiantes pueden
representar el material mostrado de una forma mas intuitiva y cercana. Una presentacion
multimedia permite mantener tanto la parte verbal como la parte visual en la memoria de trabajo
al mismo tiempo, incrementando las posibilidades de que puedan construir conexiones mentales
entre ellas (Mayer y Moreno, 2002). Sin embargo, no todas las animaciones tienen el mismo
efecto en la comprensién de los estudiantes, Mayer enumera cuatro categorias en las que puede

estar una imagen:

» Decorativa: ilustraciones para captar el interés o entretener al receptor pero que no realzan
el mensaje verbal.
» Figurativa: ilustraciones que representan un solo elemento.
» Organizativa: ilustraciones que describen relaciones entre elementos.
» Explicativa: ilustraciones que explican como funciona un sistema.
De igual forma, en los principios siguientes se muestran mas detalles con relacion a los usos

eficaces e ineficaces de la animacion.

Principio de Contiguidad Espacial

Los estudiantes aprenden mejor si los recursos textuales y graficos estan fisicamente
integrados que si éstos estuvieran separados. En una aplicacion practica de este principio: cuando

se presenta acoplado el texto con las imagenes, el texto debe estar cerca o incluido en las
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imagenes. Colocar el texto bajo una imagen es suficiente, pero poner el texto dentro de la imagen
es mucho mas efectivo.

El fundamento tedrico de este principio es que los estudiantes son mas capaces de construir
conexiones mentales entre las palabras y las imagenes correspondientes, cuando estan cerca unos
de otros, bien sea en una péagina o pantalla; Por el contrario, cuando no estan cerca los estudiantes
pierden la capacidad cognitiva ya que se encuentra limitada en la busqueda de la porcion de la

animacion que falta con el texto presentado (Mayer y Moreno, 2002).

Principio de Contigiiidad Temporal

Los estudiantes aprenden mejor cuando los recursos textuales y graficos son presentados en
secuencia sincronizados temporalmente, que si fueran presentados en tiempos distintos. Es decir,
si las partes de la narracion van acorde con las animaciones, el receptor puede retener mas
facilmente ambos elementos en su memoria de trabajo. De este modo, el receptor podra construir
conexiones mentales entre las representaciones verbal y visual, y dotar de mayor significado la

informacién que va procesando.

Segun (Mayer y Moreno, 2002) el principio de contiguidad temporal tiene su fundamento
tedrico en que los estudiantes son mas capaces de hacer conexiones mentales entre las palabras e

imagenes correspondientes cuando estan en la memoria de trabajo al mismo tiempo.

Principio de Coherencia

Los estudiantes aprenden mejor si los recursos utilizados en la presentacion tienen
implicacion conceptual con el contenido presentado, que si se utilizaran recursos de
entretenimiento fuera del contexto. Las presentaciones multimedia deben enfocarse en ideas
claras y concisas, excluyendo cualquier material extrafio al contenido que se quiere ensefiar,

incluido aquel para que fuera “mas entretenido”.

La excelencia en el uso de estos recursos se logra cuando se disefia para dar a la audiencia,
el mayor numero de ideas respecto al tema en el tiempo méas corto con el menor esfuerzo,
seleccionando adecuadamente qué materiales emplear y cuales no. De acuerdo con Mayer, el

principio de coherencia ayuda a reducir la carga extrinseca (no esencial) en los procesos de
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aprendizaje, al evitar que se incluyan materiales que no aportan informacién relevante, de tal

forma que toda la capacidad cognitiva se junta en los procesos centrales.

Principio de modalidad

Los estudiantes aprenden mejor de la combinacion animacion y narracion que de la
combinacion animacion y texto en pagina o pantalla, es decir, aprenden mejor de las narraciones
que de los textos escritos. Ocurre una mejor transferencia cuando la informacién verbal es
presentada auditivamente como discurso y menor cuando se presenta visualmente en la pantalla

en forma de texto.

Este principio se fundamenta tedricamente en las hipotesis del canal dual para procesar la
informacién, sefialada por Mayer (canal visual y canal auditivo). En tal sentido, con el principio
de modalidad, el canal visual del estudiante podria quedar sobrecargado cuando las palabras y las
imagenes se presentan visualmente, porque €l debe procesar el texto en pantalla y la animacion a
través de los ojos. De modo que, el alumno que no tenga mucha capacidad cognitiva para
construir conexiones entre palabras e imagenes se sobrecarga de informacion. Por el contrario, si
se presentan palabras a través del canal auditivo, como la narracion, entonces el canal visual es
menos probable que se sobrecargue, y los estudiantes tienen mas probabilidades de ser capaces de

construir conexiones entre las palabras y las imagenes correspondientes (Mayer y Moreno, 2002).

Principio de Redundancia

Los estudiantes aprenden mejor de la animacion y la narracion que de la animacion, la
narracion y el texto escrito. En el segundo caso, el canal visual se sobrecarga de informacion. Las
presentaciones multimedia que involucran tanto palabras como imagenes deben presentar texto
igual en forma escrita o en forma auditiva pero no ambos. Tiene similitud en cuanto al

razonamiento tedrico como lo presenta el principio de modalidad.

Por su lado, (Mayer y Moreno, 2002) agregan que el principio de la redundancia indica que
ocurre una mejor transferencia de conocimiento cuando la animacion y la narracion se
complementan con el texto impreso. Cuando las graficas y cuadros se presentan en forma de
texto, estan creando un efecto de redundancia, que puede sobrecargar la capacidad de memoria de

trabajo visual del receptor.
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Principio de Diferencias Individuales

Los efectos en el disefio son mayores para los estudiantes de bajo rendimiento que para
aquellos que tienen uno alto. Los estudiantes de alto rendimiento podran compensar con sus
capacidades cognitivas los posibles fallos que pudieran existir en una presentacion multimedia,

mientras que los estudiantes de bajo rendimiento no podran hacerlo.

Asociado al principio de personalizacion donde establece que ocurre una mejor
transferencia de conocimiento cuando el texto y/o la narracion se conduce con un estilo

conversacional (en primera o segunda persona) mas que un estilo formal (en tercera persona).

En conclusiéon, estos siete principios multimedia establecidos inicialmente por Richard
Mayer, apuntan a crear un ambiente propicio para el aprendizaje por medios electrénicos. En tal
sentido, la animacion tiene un gran potencial para mejorar el aprendizaje en el individuo,
promoviendo la comprension profunda del conocimiento, a través de los medios de expresion o
comunicacion tanto verbales como en imagenes (graficas-estaticas y/o en movimiento). Las
presentaciones multimedia deben estar disefiadas tomando en consideracion la Teoria Cognitiva
del Aprendizaje Multimedia, de manera que promuevan los procesos cognitivos necesarios para
lograr un aprendizaje significativo en el individuo, por medio de la seleccién, organizacion e

integracion de la informacién (Mayer y Moreno, 2002).

2.7.- CARACTERISTICAS DEL NUEVO DOCENTE

Nuevas formas de ensefar en el contexto tecnoldgico

El nuevo rol del docente esta centrado en cumplir con los siguientes aspectos, dados a
conocer por Castafio (2003), quien realiza una seleccién sobre los roles y funciones del docente
en entornos tecnoldgicos, relacionados con esas caracteristicas que debe contemplar el nuevo
docente preparado para abordar a los estudiantes de estas nuevas generaciones. En tal sentido, se

tienen los siguientes aspectos:

» Consultores de la informacién: los docentes deben ser expertos buscadores de
materiales y recursos para la informacién, dando al estudiante un soporte para el acceso a

esa informacion.
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» Colaboradores en grupo: el nuevo docente debe favorecer los planteamientos y
resolucion de problemas mediante el trabajo colaborativo, tanto en ambientes formales
como informales, tomando en consideracion que puede ser una colaboracion no presencial

marcada por las distancias geograficas y por los espacios virtuales.

» Vision de facilitador: se debe considerar un facilitador del aprendizaje por medio de las
aulas virtuales y entornos tecnoldgicos, prestando mas atencion al aprendizaje que a la
ensefianza en si. El facilitador es un proveedor de recursos y buscadores de informacion.
Este nuevo rol forma estudiantes criticos, de pensamiento critico dentro de un aprendizaje
colaborativo, ayudandolo a decidir cual es el camino mas indicado para conseguir los

objetivos educativos.

» Desarrolladores de cursos y materiales:deben ser poseedores de una vision
constructivista del desarrollo curricular, se convierten en disefladores de materiales y
herramientas didacticas enmarcadas dentro de entornos digitales y tecnologicos. Ademas,
los docentes deben ser disefiadores y desarrolladores de materiales electronicos de

formacion.

» Supervisores académicosdeben diagnosticar las necesidades académicas del estudiante
tanto para su formacion como para la superacion de los distintos niveles educativos.
Ayudar al estudiante a escoger sus programas de formacion en funcion de sus necesidades
personales, académicas y profesionales, y de esta manera, dirigir la vida académica de sus

estudiantes.

Por su lado, Gisbert (2002) apunta a que el docente en su nuevo rol en esta era posmoderna
llena de entornos tecnoldgicos y digitales, debe considerar un cambio en los siguientes aspectos:
la comunicacién la que se manifestaba sincronicamente (cara a cara, estando presente el
interlocutor en tiempo real) debe ser reemplazada por una comunicacion asincrénica en un
espacio digital (comunicaciéon mediada y en tiempo no rkee)estrategias metodoldgicasl
proceso de ensefianza-aprendizaje en los espacios tecnoldgicos requiere de docentes que empleen
metodologias mas dindmicas y participativas, que involucre a todos los participantes y ellos se
sientan como un solo grupla funcion informadorael docente no puede pretender poseer toda
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la informacion, al contrario, su nuevo rol debe ser el de facilitador de esa infornsac@morno
laboral y profesiongllos ambientes de trabajo del docente pasan de lo presencial a la virtualidad,
y del aislamiento de las aulas de clase a los grupos interdisciplinarios y colaborativos que

trabajan sincronizados en un espacio telematico.

El rol del docente debe estar enmarcado en elementos como el disefio curricular, la
elaboracion de contenidos, la tutorizacion y facilitacion de la informacion, la evaluacion de los
procesos que se producen en estos nuevos entornos y recursos, el apoyo técnico, guiar a los
alumnos en el uso de las bases de informacion y conocimiento, potenciar que los alumnos se
vuelvan activos en el proceso de aprendizaje, asesorar y gestionar el ambiente de aprendizaje,

disefiando nuevos entornos de aprendizaje por medio del uso de las TIC.
Perfil del Docente para el nuevo milenio

Es importante mostrar las ideas de Marcelo (citado por Castafio, 2003) quien hace una
recopilacion de todos los elementos que a juicio de muchos expertos, el docente de hoy dia debe
considerar para poner en practica dentro de su rol educativo. Marcelo agrupa estos elementos en

areas o competencias, a saber:

» Competencias Tecnoldgicasel docente debe tener un dominio de destrezas basicas,
considerando el manejo de herramientas de creacion, tales como el procesador de textos,
hoja de calculo, disefiador de aplicaciones multimedia, software, entre otros. También
debe manejar libremente aplicaciones de internet como el correo electronico, chat, foros,

otros.

» Competencias Didacticas:mostrar la capacidad de adaptaciéon a nuevos formatos de
ensefianza, al igual que la capacidad para disefiar ambientes de aprendizaje que puedan
ser empleados por los estudiantes, utilizando material innovador. Ademas, que sea capaz

de utilizar multiples recursos y posibilidades de exploracion y operatividad.

» Competencias Tutoriales: el docente en su nuevo rol debe poseer habilidades de
comunicacion, capacidad de adaptacidén a las caracteristicas y condiciones que presenta

cada estudiante, mentalidad abierta para aceptar propuestas y sugerencias dentro de su

52



labor docente, capacidad de trabajo en realizar y mantener un seguimiento de progreso a
las condiciones de cada estudiante, facilitando de forma inmediata una retroalimentacion

con él.

2.8.- CENTROS BOLIVARIANOS DE INFORMATICA Y TELEMATICA (CBIT)

Los Centro Bolivarianos de Informatica y Telemética, son espacios educativos dotados de
recursos multimedia e informéticos orientados a la formacion integral, continua y permanente de
alumnos, docentes y de la comunidad en general mediante el uso de las TIC. Los CBIT fueron
creados por el Ministerio del Poder Popular para la Educaciéon (MPPE) para garantizar el acceso
universal a la informacion, la democratizacion de las Tecnologias de la Informacidén y promover

el desarrollo de la infocultura en el pais.

En tal sentido, segun el portal web oficial del MPPE los CBIT crea aulas multimedia como
espacios educativos para la interaccion con recursos multimedia, hipermedia, base de datos,
software y herramientas de comunicacion, donde se realizan tareas tales como investigar,
procesar e intercambiar informacion, elaborar y publicar trabajos, asi como usar sistemas de
aprendizaje (tutoriales, simuladores, ejercitadores, juegos didacticos, cursos a distancia, entre
otros). El intercambio y la reflexion grupal sobre contenidos presentados a través de medios
audiovisuales, televisivos o sitios Web.

De acuerdo al Ministerio del Poder Popular para la Educacion (2007) (citado por Arenas,

2011), los CBIT estan constituidos por dos espacios, a saber:

Aula de Computacion: espacio que cuenta con veinte (20) equipos de computacion y un
servidor con sistema operativo y aplicaciones de Software Libre (software educativo bajo licencia
de “fuente abierta” o “publica general” GPL), ademas de una impresora. Dicha aula esta ideada
para el desarrollo de actividades formativas con la computadora y recursos didacticos apoyados
en las TIC.

Aula Interactiva: es un espacio donde el usuario participa en actividades pedagoégicas con
énfasis en el desarrollo del lenguaje, el pensamiento, los valores, el trabajo y el respeto al
ambiente, haciendo uso de recursos como un televisor, un VHS o DVD, una computadora,
ademas de videos educativos y presentaciones Web.
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En este sentido, segun Arenas (2011) los CBIT se crean con los fines de garantizar el acceso

universal a la informacién, la democratizacion de las TIC y promover el desarrollo de la

infocultura en todo el territorio venezolano. Sus objetivos en el marco de lo establecido por el

Ministerio del Poder Popular para la Educacion son:

>

Formar y motivar al docente en el uso didactico de las TIC, como apoyo al desarrollo de
proyectos educativos.

Concientizar al docente en su rol de mediador y orientador en el uso de las TIC, en los
procesos de ensefianza-aprendizaje.

Apoyar al docente en la incorporacion de los medios tecnolégicos en el Curriculo
Nacional, considerando los contextos educativos local, regional, nacional vy
latinoamericano.

Sequir, controlar y evaluar el uso educativo de las TIC en los ambientes educativos.
Propiciar en los estudiantes una formacion integral y holistica, a través de las TIC,
atendiendo las capacidades intelectuales, motrices y afectivas necesarias para la
construccién del perfil de ciudadano que el pais requiere para su desarrollo politico,
econOmico y social.

Apoyar a las escuelas en la incorporacion de las TIC en sus procesos de gestion educativa
a través de la presentacion de proyectos CBIT a la Oficina de Participacion Comunitaria
(OPC).

Orientar el trabajo coordinado entre la escuela, la comunidad y los centros informaticos, a
fin de lograr un ambiente didactico propicio para el uso de las TIC como instrumentos
generadores de cambio.

Apoyar la conformacion de la Red Nacional de Actualizacion Docente mediante la
Informéatica y la Telematica, RENADIT, con el fin de desarrollar planes de formacién
permanente y continua a docentes, con la participacion de instituciones de educacién
superior, autoridades regionales, locales y comunidades organizadas.

Orientar a los educadores en la seleccion y uso de contenidos que, a través de las TIC,

posean valor informativo, comunicativo, motivador y humanistico.
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» Organizar y apoyar eventos educativos locales, regionales, nacionales e internacionales
mediante el uso de las TIC, asi como velar por la incorporacion equitativa y justa de las

TIC en las localidades.

Modalidades de atenciéon en los CBIT

De acuerdo con la pagina web oficial del Ministerio del Poder Popular para la Educacion y
la pagina web de la Fundacion Bolivariana de Informatica y Telematica (FUNDABIT), se
considera el uso de los CBIT como una herramienta de facil acceso, brindando atencién a los

siguientes participantes del quehacer educativo:

Atencion a docentes:

» Apoyo para desarrollar proyectos pedagdgicos de aula, de plantel y de comunidad.
» Cursos presenciales y a distancia relacionados con el uso pedagdégico de las TIC.
» Asesoria en el desarrollo de recursos didacticos computarizados.

Atencion a.alumnos:

» Apoyo en la realizacion de actividades curriculares y extra curriculares a traves del uso de
las TIC.
» Asistencia en el uso de herramientas informaticas.

Atencion a la comunidad:

» Cursos presenciales y a distancia relacionados con el uso de las TIC como herramienta de
trabajo.

» Asistencia técnica y pedagodgica a iniciativas locales para la implantacion de proyectos de
interés social.

> Asistencia en el uso de herramientas informaticas.
Vision y Misién de los CBIT
Visiéon

Ser un centro lider en el proceso de ensefianza-aprendizaje generando proyectos educativos,

utilizando tecnologia de vanguardia a fin de incorporar el mayor numero de alumnos, docentes y
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comunidad en general en actividades que requieran el uso de la informatica y la

telecomunicacion.

Misién

Apoyar al proceso educativo venezolano, mediante la incorporacion de las TIC en los
procesos de enseflanza-aprendizaje, de alumnos, docentes y comunidad. Incentivando de esta

manera el desarrollo de actividades productivas, cientificas y humanisticas a nivel local, regional,

nacional e internacional.
Impacto Social

Mejorar la calidad del proceso de alfabetizacion tecnologica.
Tecnificar los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Incorporar el uso de las TIC en la cultura del ciudadano.

Elevar los niveles de competitividad del venezolano.

YV V. V V V

Contribuir con la disminucién de los niveles de repitencia, desercion y ausentismo

escolar.

Y

Ayudar a mejorar el rendimiento estudiantil y los niveles de motivacion al estudio.

A\

Mejorar los procesos de formacion permanente del magisterio venezolano.

» Contribuir con la incorporacion de ciudadanos al sistema de educacion formal.

Los Centros Bolivarianos de Informatica y Telematica son espacios administrados por la
Fundacion Bolivariana de Informatica y Telema(Ee/NDABIT) organismo adscrito al MPPE;
constituido en febrero de 2001 mediante el Decreto N° 1193. La Fundacion tiene por objeto:
crear, administrar y dirigir los Centros Bolivarianos de Informatica y Telemética. Citando
informacion que FUNDABIT brinda en su pagina web hace mencion a su mision, vision,

proyectos y demas informacién de interés a la comunidad.

De esta manera; se hace referencia a:
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Mision

Promover la formacion integral del individuo a través de la incorporacion de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del sistema educativo.

Vision

Incorporar el uso educativo de las herramientas informaticas y multimedia, sobre la base
de los articulos 108 y 110 de la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela
y el Decreto Presidencial N° 825.

Objetivos

» Apoyar al Ministerio del Poder Popular para la Educacién en la aplicacion y divulgacion

de las TIC.

» Apoyar los planes del Estado venezolano en la integracion de la poblacion en el uso de las
TIC.

» Contribuir al mejoramiento de la integracion escuela-comunidad a través del uso de las
TIC.

» Definir el funcionamiento de la plataforma tecnoldgica instalada en los centros
informaticos con fines educativos.

» Establecer los lineamientos para la produccion, seleccion y evaluacion de recursos
orientados a mejorar la practica pedagodgica a través del uso de las TIC.

» Orientar sobre la aplicacion de las politicas educativas emanadas del MPPE en cuanto a la
incorporacion y utilizacion de las TIC en la gestion educativa.

Servicios que ofrece FUNDABIT

» Asistencia técnica y pedagogica a alumnos, docentes y comunidades en el desarrollo de
proyectos educativos y sociales que impliquen el uso de las TIC.

» Desarrollo de planes de formacién permanente a docentes en el uso de las TIC como
recurso de apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje.

» Creacion de espacios de acceso a las TIC en las comunidades.

» Promocion y desarrollo de eventos educativos que impulsen el uso de las TIC, tales como
charlas, olimpiadas, foros, concursos, seminarios, entre otros.
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FUNDABIT promueve un espacio destinado a la formacion y el intercambio de
experiencias con respecto al manejo educativo de las TIC denominado RENADIT (Red Nacional
de Actualizacion Docente en Informética y Telemética) cuyo fin primordial es impulsar el uso de
las TIC mediante la conformacion de una red de docentes, instituciones educativas y especialistas
de las diferentes areas del conocimiento para trabajar en conjunto con las necesidades de los entes
involucrados en el proceso educativo. Asi mismo, trabaja en conjunto con el Ministerio del Poder

Popular para Ciencia y Tecnologia (MCIT).

2.9.- PROYECTO CANAIMA EDUCATIVO (PCE)

El PCE es un proyecto del Gobierno Nacional desarrollado bajo licencia libre por el Centro
Nacional de Tecnologias de Informacién (CNTI) bajo la responsabilidad del Ministerio del Poder
Popular para la Educacion y el Ministerio del Poder Popular para Ciencia, Tecnologia e
Innovacion, que nace en el afio 2009 enmarcado en la Constitucion de la Republica Bolivariana
de Venezuela (2009), el Plan Nacional Simén Bolivar (2007-2013), Ley Organica de Educacion
(LOE 2009) y otros. Este proyecto parte del eje integrador Tecnologias de Informacion y
Comunicacion en el ambito del proceso curricular venezolano con el objetivo de potenciar los
aprendizajes en los estudiantes del Nivel de Educacion Primaria y del Nivel de Educacion
Secundaria mediante el uso de las Portatiles Canaima como un recurso en constante

actualizacion.

De acuerdo al portal web del MPPE y del Ministerio del Poder Popular para Educacion
Universitaria, Ciencia y Tecnologia, el PCE busca propiciar en los estudiantes el pensamiento
reflexivo, creativo y critico en lo cientifico, tecnoldgico y humanistico garantizando el derecho a
la educacion, con la mediacion de docentes, familia y comunidad, promoviendo romper los
limites del salon de clase tradicional y formar una nueva visidon humanista social del uso de las
TIC. El proyecto se manifiesta en varias modalidades: “Canaima va a la escuela” realizada en ler
grado bajo el sistema de red salon y “Canaima va a mi casa” desde 2do a 6to grado del Nivel de
Educacion Primaria. Posteriormente se extendid a Educacion Media General y actualmente los

estudiantes del 4to afio poseen las portatiles Canaima.

El Estado venezolano ha orientado sus politicas publicas en Educacion, en el marco de las

TIC y ha desarrollado esta herramienta innovadora llamada “Canaima”, que consiste en la
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dotacion de un computador en las escuelas con Software Libre/GNU Linux que permite elaborar
contenidos, con la dotacion de computadoras para ser utilizadas por docentes y estudiantes bajo el
esquema de la Red Salon. En esta modalidad las Canaimas quedan bajo resguardo de los
planteles en Gabinetes Moviles, en los cuales son cargadas sus baterias y transportadas hasta el
salon de clases. Mediante un enrutador inalambrico se conecta la Canaima de cada nifio con la
computadora portatil para uso del docente, permitiéndole al docente gestionar la red para guiar y

orientar el proceso de enseflanza-aprendizaje.

En el afo 2010 se produjo un salto en el desarrollo del proyecto, con el lanzamiento de la
modalidad "Canaima va a la casa", al dotar a los estudiantes del segundo hasta el sexto grado del
Nivel de Educacion Primaria de una computadora Canaima que trasladan a sus hogares. Para el
afio 2013 el PCE llegé a los liceos publicos del pais y el Estado venezolano persiguié como meta

que para el 2015 todos los estudiantes de bachillerato cuenten con una computadora Canaima.

En este sentido, el PCE se crea con el objetivo de garantizar el acceso de los venezolanos a
las Tecnologias de Informacion, mediante la dotacion de una computadora portétil a los
estudiantes y los docentes de las escuelas nacionales, estadales, municipales, autbnomas y las
privadas subsidiadas por el Estado, la conexion de escuelas a la red de internet y la formacion
para el buen uso de estas tecnologias. Por lo que, de acuerdo con los portales web citados de

ambos ministerios establecen los siguientes objetivos:
Objetivos del Proyecto Canaima Educativo

Objetivo general

Promover la formacion integral de los nifios venezolanos, mediante el aprendizaje liberador

y emancipador apoyado por las Tecnologias de Informacién Libres.

Objetivos especificos

» Promover el desarrollo integral de los nifios en correspondencia con los fines educativos.

» Profundizar la concrecién del desarrollo curricular para la formacion integral y con
calidad de los nifios venezolanos.

» Transformar la praxis docente con el uso critico y creativo de las Tecnologias de

Informacién Libres.
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» Desarrollar las potencialidades en Tecnologias de Informacion Libres, para el apoyo a los

procesos educativos en pro de la soberania y la independencia tecnolégica.

Caracteristicas principales de la Canaima

» Totalmente desarrollada en Software Libre.

» No esté limitada al uso de la Administracién Publica Nacional, sino que puede ser usado
por cualquier persona.

» Se encuentra equipado con herramientas ofiméaticas como OpenOffice.org, (procesador de
palabras, hojas de calculo, presentaciones), disefio grafico, planificaciéon de proyectos y
bases de datos.

» Permite la interaccion con Internet, a través de su navegador web, gestor de correo
electrénico y aplicaciones para realizar llamadas telefonicas por la red.

» Es estable y segura, basada en la version estable de Debian GNU/Linux, la cual pasa por
una serie de procesos y pruebas rigurosas de calidad.

» El entorno de escritorio ofrece iconos, barras de herramientas, programas e integracion

entre aplicaciones, con habilidades como arrastrar y soltar archivos en este entorno.

Desde el punto de vista de la fundamentacion curricular en la que se enmarca el PCE de
acuerdo a la educaciéon venezolana en el Subsistema de Educacién Basica, se caracteriza por ser
integral, flexible, contextualizada y con pertinencia social y cultural, en el cual las actitudes y
aptitudes de los estudiantes se fortalecen a partir de procesos de construccion entre la familia, la
escuela y la comunidad, por tanto los contenidos educativos desarrollados en los espacios de

aprendizajes deben plantearse desde una perspectiva inter y transdisciplinaria.

En este marco, el PCE sigue esta linea orientadora metodoldgica para la creacién de los
Recursos Digitalizados para los Aprendizajes del Nivel de Educacion Media, determinada a su
vez por la didactica de procesos (LOE, 2009, Art. 7) que permite al colectivo integrado por
docente, programador y disefiador grafico, investigar para el desarrollo del contenido educativo
pero con sentido innovador y creativo dando respuesta a las necesidades e intereses de los
estudiantes, propiciando experiencias de aprendizajes y la participacidon desde una conciencia
critica, reflexiva y creativa como procesos transformadores.
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Algunos criterios generales para el desarrollo y validacion de los recursos digitalizados

para el aprendizaje en el PCE.

De acuerdo a la pagina oficial del Ministerio del Poder Popular para la Educacion, se

consideran los siguientes aspectos pedagogicos:

- Construccion Teorica:Pertinencia de la informacion, segun la edad y grado de los
estudiantes, claridad en la redaccion, inclusion de preguntas generadoras que propicien el
pensamiento creativo, reflexivo y critico, incorporacion de mensajes de retro-alimentacion que

promuevan la conceptualizacion y permitan la ayuda efectiva en el desarrollo de las actividades.

- Contextualizacion: Relacion entre los elementos comunicacionales utilizados en la
actividad digitalizada para los aprendizajes (musica, imagen, video, textos, graficos) y el entorno
sociocultural en el que se desenvuelven el estudiante, coherencia entre el audio y la Actividad
Digitalizada para los Aprendizajes (ADA), informacion contextualizada que permita el analisis,

la argumentacion, reflexion, conclusion, con vision local, regional, nacional y universal.

- ConceptualizacionUso de mapas mentales, conceptuales, cuadros sinOpticos, esquemas,
entre otros, que permitan generar ideas. Inclusién de tips, notas, sabias que..., (breves) con el fin
de crear curiosidad y propiciar la profundizacion del contenido. Presencia de la
interdisciplinariedad y transdisciplinariedad, para contribuir a la formaciéon integral del

estudiante.

2.10.- FUNDAMENTACION LEGAL

El desarrollo de la investigacién “Propuesta Metodoldgica para la creacion de Objetos de
Aprendizaje centrada en la Evaluacion del Proceso”, de acuerdo con el uso de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje, se fundamenta
juridicamente en: la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999), en sus
articulos 102, 103, 104 que garantizan la educacion como un derecho humano y un deber social
fundamental, de forma gratuita y obligatoria en todos sus niveles y modalidades. Esta debe ser en
igualdad de condiciones y oportunidades como también debe estar a cargo de personas con

reconocida moralidad y de comprobada idoneidad académica.
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Ademas, el articulo 108 estipula que los medios de comunicacién social publicos y privados
deben contribuir a la formacion ciudadana. El Estado garantizara servicios publicos de radio,
television y redes de bibliotecas y de informatica, con el fin de permitir el acceso universal a la
informacién. Los centros educativos deben incorporar el conocimiento y aplicacién de las nuevas
tecnologias, de sus innovaciones, segun los requisitos que establezca la ley. Por su lado, el
articulo 110 sefala que el Estado reconocera el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los servicios de informacion necesarios por ser

instrumentos fundamentales para el desarrollo econémico, social y politico del pais.

Asi mismo, en la Ley Orgéanica de Educaciéon (2009) en los articulos 14 y 15 en su numeral
8 que sefala como fines de la educacion; desarrollar la capacidad de abstraccion y el pensamiento
critico mediante la formacién en filosofia, l6gica y matematicas, con métodos innovadores que
privilegien el aprendizaje desde la cotidianidad y la experiencia. Es por ello, que se realiza la
propuesta metodoldgica para la creacién de objetos de aprendizaje como recurso innovador para
impartir contenidos matematicos o de cualquier area, como apoyo a la educacién presencial por

medio de Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Ahora bien, con respecto al proceso de evaluacion, el Reglamento General de la Ley
Organica de Educaciéon (2003), en su articulo 89 sefiala que la evaluacién sera continua (...),
integral por lo que tomara en cuenta los rasgos relevantes de la personalidad del alumno, el
rendimiento estudiantil y los factores que intervienen en el proceso de aprendizaje y, cooperativa
ya que permitira la participacion de quienes intervienen en el proceso educativo. De alli que
radica la importancia de ésta investigacion, para lograr las caracteristicas establecidas en el
articulo mencionado y lograr efectos positivos en el rendimiento del estudiante por medio de la

implementacion de los Objetos de Aprendizaje y el uso de las TIC.
Ademas, se consideran las siguientes bases juridicas:
Ley Organica de Telecomunicaciones (2000)

De acuerdo con la Gaceta Oficial N° 36.920 de fecha 28/03/2000, establece el marco legal
de regulacion general de las telecomunicaciones, a fin de garantizar el derecho humano de las

personas a la comunicacion y a la realizacion de las actividades econdémicas de
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telecomunicaciones, como también actividades en el ambito educativo donde tengan lugar
actividades que requieren del uso de las telecomunicaciones, como las Tecnologias de

Informacion y Comunicacion.

En tal sentido, en su articulo N° 2 sefiala que se debe promover el desarrollo y la utilizacion
de nuevos servicios, redes y tecnologias cuando estén disponibles y el acceso a éstos, en
condiciones de igualdad de personas e impulsar la integracion del espacio geografico y la
cohesion econdémica y social.

Ley Orgéanica de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (2005)

La Ley Organica de Ciencia, Tecnologia e Innovacion, publicada en Gaceta Oficial N°
38.242 de fecha 03/08/2005 que en su articulo 1, estipula la organizacion del Sistema Nacional de
Ciencia, Tecnologia e Innovacién y la definicion de los lineamientos que orientaran las politicas
y estrategias para la actividad cientifica, tecnoldgica y de innovacion. Por su lado, el articulo 3
sefiala que forman parte del Sistema Nacional de Ciencia Tecnologia e Innovacion, las
instituciones publicas o privadas que generen y desarrollen conocimientos cientificos y
tecnoldgicos, como procesos de innovacion, y las personas que se dediquen a la planificacion,
administracién, ejecucién y aplicacion de actividades que posibiliten la vinculacién efectiva entre

la ciencia, la tecnologia y la sociedad.

A tal efecto, los sujetos que forman parte del Sistema son: (...) las instituciones de
educacion superior y de formacion técnica, academias nacionales, colegios profesionales,
sociedades cientificas, laboratorios y centros de investigacion y desarrollo, tanto publicos como
privados.

En este caso, al contemplar las instituciones publicas y privadas se puede incluir a la
Escuela, donde se desarrollan programas de formacion educativa, empleando las diversas
herramientas que provee el Estado, en procura de incentivar el talento humano, necesarios para el

desarrollo cientifico y tecnolégico del pais.

En el articulo 4 contempla que de acuerdo con este Decreto-Ley, las acciones en materia de

ciencia, tecnologia e innovacion estaran dirigidas a: Numeral 6, Estimular la capacidad de
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innovacion tecnoldgica del sector productivo, empresarial y académico, tanto publico como

privado.
Ley Orgéanica para la Proteccion de Nifios, Nifias y Adolescentes (2007)

En su articulo 68 reza el Derecho a la Informacién: Todos los nifios, nifias y adolescentes
tienen derecho a recibir, buscar y utilizar todo tipo de informacion que sea
acorde con su desarrollo y a seleccionar libremente el medio y la informacién a recibir, sin mas
limites que los establecidos en la ley y los derivados de las facultades que corresponden a sus
padres, representantes o responsables. En el articulo 69 sefiala que el Estado debe garantizar a
todos los nifios, nifias y adolescentes educacion dirigida a prepararlos y formarlos para recibir,

buscar, utilizar y seleccionar apropiadamente la informacion adecuada a su desarrollo.

Ademas, en su articulo 72 sefala que el Estado debe fomentar la creacion, produccion y
difusion de materiales informativos, libros, publicaciones, obras artisticas, producciones
audiovisuales y multimedia dirigida a los nifios y adolescentes, éstos pueden ser utilizados en el
ambiente escolar para fines educativos. En tal sentido, es uno de los objetivos que se persigue con
la propuesta planteada que emplea las TIC para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje por
medio de la creacién de OA de contenido matematico, los cuales se pueden aplicar a cualquier

area del conocimiento.
Ley Nacional de la Juventud (2002)

Publicada en el afio 2002 bajo la Gaceta Oficial N° 37.404, apunta en el articulo 28 que el
Estado, a fin de preservar el acceso y la permanencia de los jovenes y las jovenes en el sistema
educativo, optimizara la educacion nocturna y la educacion a distancia mediante el uso de la
informética, y de cualquier otro instrumento que fortalezca los estudios no presenciales. La
investigacion planteada se elabora con intencién de ser aplicada en cualquier espacio de

ensefianza y en las diversas modalidades: diurnas, nocturnas, presenciales y a distancia.

En el articulo 38 sefala que los jévenes y las jovenes tienen derecho a que les sean
reconocidas como propias todas las invenciones, creaciones cientificas, tecnolégicas y culturales

que realicen, de conformidad con la ley respectiva.
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Decreto de Ley sobre el Acceso y Uso de Internet (2000). Decreto 825. Gaceta N° 36.955

Articulo 1°: Se declara el acceso y uso de Internet como politica prioritaria para el

desarrollo cultural, econdémico, social y politico de la Republica Bolivariana de Venezuela.

Articulo 5°: El Ministerio de Educacién, Cultura y Deportes dictara las directrices tendentes
a instruir sobre el uso de Internet, el comercio electronico, la interrelacion y la sociedad del
conocimiento. Para la correcta implementacion de lo indicado, deberan incluirse estos temas en

los planes de mejoramiento profesional del magisterio.

Articulo 8°: En un plazo no mayor de tres (3) afios, el cincuenta por ciento (50%) de los
programas educativos de Educacion Basica y Diversificada deberan estar disponibles en formatos
de Internet, de manera tal que permitan el aprovechamiento de las facilidades interactivas, todo

ello previa coordinacion del Ministerio de Educacion, Cultura y Deportes.
Uso de Software Libre. Decreto N° 3390 de fecha 28 — 12 — 2004. Gaceta Oficial N° 38095

El decreto 3390 dispone que la Administracion Publica Nacional empleara prioritariamente
Software Libre desarrollado con Estandares Abiertos, en sus sistemas, proyectos y servicios

informaticos.

Articulo 1°: La Administracion Publica Nacional empleara prioritariamente Software Libre
desarrollado con Estandares Abiertos, en sus sistemas, proyectos y servicios informaticos. A tales
fines, todos los 6rganos y entes de la Administracién Publica Nacional iniciaran los procesos de
migracion gradual y progresiva de éstos hacia el Software Libre desarrollado con Estandares

Abiertos.

Articulo 10°: El Ministerio de Educaciéon y Deportes, en coordinacién con el Ministerio de
Ciencia y Tecnologia, establecera las politicas para incluir el Software Libre desarrollado con

Estandares Abiertos, en los programas de Educacion Basica y Diversificada.
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CAPITULO IlI

MARCO METODOLOGICO

En toda investigacion se debe establecer el camino metodoldgico que orienta el modo de
desenvolver las actividades durante su ejecucion, asi como también delimitar aspectos asociados
al paradigma que circunscribe la forma de observar los eventos que en ella ocurren, su
correspondiente manera de analizarlos y los sujetos que le dan vida a las acciones que en ella se
evidencian. Por lo tanto, este tercer Capitulo esté dirigido a establecer el tipo de investigacion y
el disefio empleado en la recoleccion de informacion, asi mismo, se informa sobre los
participantes, los instrumentos y técnicas empleados en la recoleccion de informacion, y
finalmente, la sustentacion tedrica en la que se baso el analisis de los datos obtenidos hacia la

factibilidad de los resultados que sustentan la propuesta que se formula en la investigacion.

3.1.- TIPO DE INVESTIGACION

A raiz de los resultados del diagnostico de necesidades se pudo verificar la presencia de una
situacion que merece ser atendida. La U.E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora”,
ubicada en el municipio Libertador del Estado Mérida — Venezuela, cuenta con el apoyo
gubernamental para involucrar las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion a las
actividades académicas que en ella se llevan a cabo, a través de los programas: CBIT Y Canaima
Educativo. Ambos programas estan dirigidos a promover el uso de recursos tecnolégicos para
sustentar procesos de ensefianza-aprendizaje. No obstante, dichos programas se encuentran al
margen de su implementacion para tal fin, debido a la inexistencia de un programa institucional
que oriente la participacién de estudiantes y docentes para dicho propdsito. Esto no significa
ausencia total de profesores y estudiantes en el uso de estos recursos. Uno de los resultados del
diagndstico apunta que tales programas estan siendo subutilizados por ambos: profesores y
estudiantes, dependiendo, basicamente, del interés de cada uno tiene para satisfacer alguna
necesidad bien sea educativa o0 no. Lo que advierte cierta aceptacion de los estudiantes y
docentes por el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion para apoyar sus formas
de aprender y de ensefiar.
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Por lo tanto, con base en la realidad detectada, la presente investigacion propone una
metodologia centrada en la evaluacion del proceso hacia la construccion e implementacion de
objetos de aprendizaje de contenido curricular que inicia con la participacion de los profesores
que trabajan en dicha institucion, quienes a su vez, basados en el conocimiento de su asignatura,
de la forma como sus estudiantes aprenden, de la experiencia que han logrado en sus afos de
servicio, disefian, desarrollan y evalian dichos objetos de aprendizaje, que posteriormente seran

entregados sus estudiantes por medio de los programas gubernamentales antes sefialados.

En ese sentido, la presente investigacién proporciona una posible solucién a un problema de
tipo practico con relacion a la satisfaccion de una necesidad educativa. Por esta razén, el estudio
qgue se presenta se adecUa a la finalidad que persigue un proyecto factible, a lo cual, De Moya
(2002) explica: “...la finalidad del proyecto factible radica en el disefio de una propuesta de

accion dirigida a resolver un problema o necesidad previamente detectada en el medio” (p. 7).

Asi mismo, en el Manual de Trabajos de Grado de Especializacion y Maestria y Tesis
Doctorales de la Universidad Pedagodgica Experimental Libertador (2005) se define el proyecto
factible como: “... la investigacion, elaboracion y desarrollo de una propuesta de un modelo
operativo viable para solucionar problemas, requerimientos o necesidades de organizaciones o
grupos sociales; puede referirse a la formulacion de politicas, programas, tecnologias, métodos o
procesos.” (p. 16). En consecuencia, tanto en su definicion como en su finalidad, se puede

afirmar que la presente investigacion se enmarca en un proyecto factible.

3.2.- DISENO DE LA INVESTIGACION

El estudio desarrollado obedece a dos disefios: disefio documental y disefio de campo.
Disefio documental.

Para Morales (2004), la investigacion con disefio documental es un proceso sisteméatico de
indagacion, recoleccion, organizacion, analisis e interpretacion de informacion o datos en torno a
un determinado tema, cuyo proposito es la construccion de nuevos conocimientos a partir de la

informacioén existente.
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Al respecto, es necesario explicar que la propuesta metodoldgica para la creacion de objetos
de aprendizaje de contenido curricular requiere de una sustentacion teorica que justifique la
obtencion de un producto que brinde ciertas garantias hacia la promocion de aprendizajes en los
estudiantes. Para ello, cada elemento que se considera en su construccion obedece a principios
pedagogicos y didacticos previamente sustentado en teorias de ensefianza-aprendizaje. Por esta
razén, se desarroll6 una revision de fuentes documentales referidas a investigaciones que trataron
problemas de indole similar que permitié, entre otras cosas, recolectar informacion que
proporciono las bases tedricas necesarias para la formulacion de una propuesta metodoldgica para
la construccion de objetos de aprendizaje, adaptada a la realidad objeto de estudio y garantizando
un producto enmarcado en teorias de aprendizaje, todo esto, bajo una visidbn que contempla la

evaluacion del proceso como ente rector en cada una de las etapas de la metodologia.

En tal sentido, la investigacion obedece a un disefio documental porque indaga sobre la
existencia actual de diversas metodologias empleadas en la creacién de objetos de aprendizaje,
para proponer, acorde al entorno socio-econdémico, una metodologia que permitio la creacion,
implementaciéon y evaluacion de objetos de aprendizaje dirigidos a estudiantes de EMG, por
medio de la participacion de profesores que laboran en instituciones educativas de EMG.

Disefio de campo.

En el marco de un proyecto factible existen dos momentos que requieren recolectar
informacién o datos directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o
controlar los eventos que en ella concurren. Se traiagidstico de necesidadgslelanalisis
de factibilidad En ambos momentos, se aplicaron algunas técnicas acomparfadas de instrumentos
que permitieron conocer el estado actual en el que se encontraba la institucion educativa en
cuanto al uso del CBIT y del programa Canaima Educativo para apoyar el trabajo docente en el
aula, la aceptacion de los estudiantes por la incorporacion de elementos tecnolégicos para apoyar
las actividades académicas y el beneplacito de los profesores por crear e implementar recursos
tecnoldgicos en sus practicas educativas. Asi también, asintid la existencia de un conjunto de
razones que ayudaron a determinar la factibilidad de la propuesta que se plantea en la

investigacion. Lo anterior, permite afirmar que este trabajo cumple con los requisitos de una
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investigacion basada en el disefio de campo, tal como lo sostiene Arias (2006) y Hernandez,
Fernandez y Baptista (2006).

3.3.- PARTICIPANTES

Proponer una metodologia para la construccion de objetos de aprendizaje de contenido
curricular, por parte de los profesores y dirigidos a estudiantes de Educacion Media General en
instituciones educativas que gozan de los Programas CBIT y Canaima Educativo, requiere de la
participacion de un grupo conformado por docentes, estudiantes y funcionarios responsables de
ambos Programas. Por lo tanto, los participantes en la investigacion, en el marco del proyecto
factible; como etapa conformante del mismo que le provee informacion para sustentar la
propuesta, esta conformado por tres grupos: un grupo de docentes de un &rea especifica del
conocimiento (matematicas) que laboran en la U.E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de
Lora”, ubicada en el municipio Libertador del Estado Mérida — Venezuela, al que denominamos
Grupo 1; el grupo de estudiantes del Cuarto Afio de Educacion Media General de la U.E “Liceo
Experimental Fray Juan Ramos de Lora” que identificamos como Grupo 2 y el grupo de
funcionarios encargados de velar por el funcionamiento del CBIT y del PCE en la U.E. “Liceo

Experimental Fray Juan Ramos de Lora” al que referimos como Grupo 3.

El Grupo 1 esta conformado por cuatro (04) profesores quienes son los encargados de
planificar y dirigir las actividades didacticas en el area de las matematicas en la mencionada
institucion. Por su parte, el Grupo 2 lo conforman treinta (30) estudiantes del Cuarto Afio de
Educacion Media General. Se trata de un grupo mixto (hombres y mujeres) con edades
comprendidas entre los 14 — 15 afios de edad. Finalmente, el Grupo 3 estéd constituido por un

funcionario.
3.4.- PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION

De Moya (2002) sostiene que, en base a diversas concepciones, el proyecto factible se
desarrolla a través de tres etapas: (a) Diagnostico de necesidades, (b) Formulacién de la propuesta
y (c) Analisis de factibilidad. A continuacion se detalla cada una de estas etapas en funcion de lo
gue se establece tedricamente y su relacion con la investigacion desarrollada.
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Diagnostico de necesidades.

Reza (2006) afirma que lo se espera de la implementacion de un diagndstico de necesidades
es:

Nos permite conocer las posibles carencias de conocimientos, habilidades,
actitudes y aptitudes de la gente para desempefiar con efectividad su puesto
de trabajo o alcanzar su nivel de competencia. La base de un plan maestro y
de programas efectivos de capacitacion. El principio de la sistematizacion de
la capacitacion y desarrollo del Capital Humano. El inicio de una
Organizacion de Aprendizaje. Algo que se debe renovar constantemente por
la dinamica organizacional. Lo que permite hacer conciencia de las carencias
de lideres y colaboradores. Es el fundamento del éxito del proceso
permanente de formacion profesional. (p.13)

Este autor hace referencia a una serie de aspectos que escapan de los propésitos de esta
investigacion, pero a la vez, considera otros que estan intimamente relacionados con los objetivos
que se plantean en esta investigacion en relacion con la implementacion de un diagnostico de
necesidades. Lo cual puede resumirse de la siguiente manera: el diagnéstico de necesidades busca
conocer las deficiencias, necesidades y fortalezas que actualmente se evidencian en la situacion
objeto de estudio. Dicho de otra manera, el diagnostico de necesidades permite conocer, a traves
de un analisis de discrepancias, donde estamos actualmente para saber hacia donde deberiamos
estar, para ello, de acuerdo con De Moya (2002), la informacion requerida debe ser representativa

de todas las unidades de la realidad a evaluar.

Por lo tanto, es de tener en cuenta que un diagnéstico de necesidades cumple con el
proposito de evaluar el estado global de la situacion, es decir, aplicar una evaluacion inicial en
relacién con las deficiencias, virtudes, problemas y caracteristicas del marco global en que se
desenvuelve. Para Mora (2004) una evaluacion de este tipo es una Evaluacion del Contexto y
para llevar a cabo una actividad de este tipo sugiere incluir gran variedad de valoraciones y
diferentes tipos de analisis que permitan conocer el objeto bajo estudio. En ese sentido,
recomienda la implementacion de diversas técnicas e instrumentos de recoleccion de
informacién, entre los que resaltan: entrevistas, encuestas, analisis de informes existentes, test
diagnaéstico, técnicas para llegar a consenso, talleres de andlisis y reflexién, entre otros. Por lo
tanto, hace referencia a la implementacion de técnicas e instrumentos de corte cuantitativo y/o

cualitativo de modo que permita tener una vision holistica de la situacién inicial.
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En aras de lo anterior, en la actual investigacion, se empled como técnica de recoleccion de
informacidn la entrevista. Esta técnica se aplico a los estudiantes del Cuarto Afio de Educacion
Media General, a los profesores de matematicas y al funcionario responsable del funcionamiento
del CBIT y del PCE. En cada una de las entrevistas se aplicé un cuestionario de preguntas

abiertas y/o cerradas, dependiendo de quienes fueron los entrevistados.

En el caso de los estudiantes se aplicé un instrumento que corresponde a un cuestionario de
preguntas abiertas y cerradas (ver Anexo 2) debido al interés por conocer su opinion en relacion
al uso de la tecnologia como recurso para realizar sus actividades académicas relacionadas a la

matematica.

En el caso de los docentes se aplicO un cuestionario de preguntas abiertas (ver Anexo 4)
debido a la necesidad de indagar sobre: (a) el uso del CBIT y del PCE para sustentar sus
actividades académicas, (b) la implementacion de las TIC para llevar a cabo procesos de
ensefianza-aprendizaje, (c) el dominio de herramientas y recursos tecnolégicos como Internet y
procesador de textos, (d) el conocimiento que tienen sobre los objetos de aprendizaje y (e) la
opinion de participar en un programa de formacion hacia la construccion de objetos de

aprendizaje.

Finalmente, en el caso del funcionario responsable del funcionamiento del CBIT y del PCE
se aplicd una entrevista abierta (ver Anexo 6) con el fin de obtener informacion sobre el estado
actual de los equipos, los requerimientos técnicos y administrativos de modo de poder garantizar
la creacion e implementacion de objetos de aprendizaje como recurso académico en el aula de

clases.
Formulacion de la propuesta.

Los resultados en el diagndstico de necesidades permitieron, entre otras cosas, recoger un
conjunto de elementos que aportaron una descripcién de la realidad. Este conjunto de elementos
constituyd una base para formular una propuesta que involucré la incorporacion de ciertos
correctores, adaptados a las condiciones sociales, culturales, politica y econémica, que enmarca

el desenvolvimiento de las actividades académicas en la institucion.

71



La propuesta consiste en una adaptacién de la metodologia ADDIE (Andlisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion y Evaluacion) en cada una de las etapas que la componen pero vista
la evaluacion no como parte Ultima del proceso, sino como centro de la misma que actia como
ente rector de los resultados que se derivan en cada una de las etapas. En el siguiente Capitulo se
explica en detalle la propuesta metodolédgica, por ahora, se muestra a continuacion un cuadro-
resumen que muestra metodolégicamente, en cada una de las etapas de la metodologia ADDIE,
los objetivos que fueron considerados, los participantes en cada una y las actividades que se

llevaron a cabo.

Tabla N° 3.1 Metodologia ADDIE empleada para la formulacion de la propuesta.

Metodologia ADDIE

Etapas Objetivos Actividades Participantes

Identificar los requerimientos educativos
gue se desean asistir con la construccion
del objeto de aprendizaje y que requiere
mayor atencién por parte de los
estudiantes.

Establecer el enfoque pedagodgico que

deben tener los objetos de aprendizaje: Discusiones
objetivos y/o competencias, estrategias dgrupales.
aprendizaje, actividades de aprendizaje.

Analisis Docentes.

Estudiar los diferentes elementos
multimedia que pueden ser utilizados.

Estudiar los niveles de granularidad del
contenido asegurando el mayor nivel de
reusabilidad

Elegir la forma para la organizacion del
contenido educativo obedeciendo a los

diferentes modelos: lineal, jerarquico e
hipertextual. Discusiones

Disefio L grupales.  Docentes.
Escoger la composicion del cuadro en

atencion a las diferentes formas de montar
el contenido, teniendo en cuenta el uso de
los recursos multimedia.
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Desarrollo

. o . Docentes.
Crear los objetos de aprendizaje mediantele : .
Desarrollo . - Funcionario
eXelearning. contenidos del CBIT
enelcBIT Y€ '
Montar los objetos de aprendizaje en el
CBIT y en las Canaimas. Docentes.
Clases .
L . N o Estudiantes.
Implementacion Desarrollar actividades de ensefianza- ~ dirigidas en o
. . el CBIT Funcionario
aprendizaje empleando los objetos de del CBIT.
aprendizaje.
Indagar la opinion de los estudiantes en
torno al uso de los objetos de aprendizaje
como recurso para apoyar las actividadesEjecucion Docentes
., didacticas. de .
Evaluacion Estudiantes.

Constatar el gusto o desagrado de los  entrevistas
estudiantes por la forma de presentar el 0 encuestas.
contenido y las actividades, asi como

también, el uso de elementos multimedia.

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
Andlisis de Factibilidad

De Moya (2002) explica que el analisis de factibilidad se refiere a la posibilidad real de
implementar la propuesta tomando en cuenta la disponibilidad del recurso humano, recursos
econOmicos, infraestructura, materiales, equipos, entre otros, necesarios para su funcionamiento.
En el caso de la presente investigacion, para el analisis de factibilidad se tom6 en cuenta cuatro

dimensiones: educativa, tecnoldgica, infraestructura y legal.

El analisis de factibilidad, en cada una de las dimensiones, se baso en la informacion recaba
durante la prueba piloto, la cual se obtuvo por medio de registros anecdéticos, empleando la
técnica de la observacion, y la aplicacion de cuestionarios con preguntas abiertas y/o cerradas.
Estas actividades de recoleccion de informacién se llevaron a cabo en tiempos diferentes con la
participacion, en su momento, de los tres grupos que participaron en la prueba piloto: los

profesores, los estudiantes y el funcionario publico encargado del CBIT y del PCE.

En un primer momento, durante cada una de las Discusiones Grupales, se aplico la técnica

de la observaciéon en funcion de recabar informacién con relacion a los eventos que en cada
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reunion se dieron cita. Esta informacion se asent6 en un instrumento (Registro Anecdotico, ver

Anexo 9) diferenciando entre la descripcion y el analisis de lo observado.

Un segundo momento, al final de la aplicacion de la metodologia, se entrevistd a cada uno
de los profesores que participaron en la construccion de los objetos de aprendizaje. Esta

entrevista se aplicé con un cuestionario de preguntas abiertas (ver Anexo 11).

En un tercer momento, al cabo de las actividades relativas a la implementacion, se
entrevisto a los estudiantes que participaron en ellas, las cuales consistieron en la visualizacion de
los objetos de aprendizaje en el CBIT. Esta entrevista residid en un instrumento de preguntas

abiertas y cerradas (ver Anexo 10).

Finalmente, la entrevista aplicada al funcionario publico encargado del CBIT y del PCE se
aplico al terminar la prueba piloto consistié en un cuestionario de preguntas abiertas (ver Anexo
12).

3.5.- VALIDEZ Y FIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS

A lo largo del proceso de investigacion, bajo el disefio de campo y ejecutado durante el
diagnostico de necesidades y el andlisis de factibilidad, se aplicé un conjunto de instrumentos que
permitieron recoger informacidn para sustentar los argumentos esgrimidos en cada uno de los dos
aspectos antes seflalados. Algunos de estos instrumentos, como es el caso del registro anecdoético
y los cuestionarios aplicados en la prueba piloto (Anexos 9, 10, 11 y 12), no requieren de la
validacién externa por medio de un grupo de expertos ya que los mismos adquieren validez
interna como consecuencia de los objetivos que persigue la investigacion y de la forma como los
datos obtenidos en el mismo fueron procesados y analizados. Por otro lado, los instrumentos
representados por los cuestionarios de preguntas abiertas y/o cerradas aplicados durante el
diagnéstico de necesidad (Anexos 2, 4 y 6) si requieren del juicio de un grupo de expertos que

determine su validez y fiabilidad para los propdsitos de la presente investigacion.

En ese sentido, se solicitd la colaboraciéon de un staff de profesionales expertos en
metodologia de la investigacion, disefio instruccional y en el disefio y uso de objetos de
aprendizaje para evaluar, por medio de un instrumento, la congruencia, pertinencia, viabilidad y
redaccién de las preguntas formuladas, en cada uno de los cuestionarios, en funcién de la
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correlacion que debe existir entre las preguntas y los objetivos de la investigacion. Por lo tanto, la
validacion y fiabilidad en los instrumentos es consecuencia de la evaluacion externa de un grupo
de expertos en el area. En aras de brindar ciertos parametros de objetividad, se empled el
Coeficiente de Validez de Contenido (CVC) para determinar una expresion numeérica que se

corresponda con el juicio de los expertos.

En el Anexo 3, 5, 7 y 8 se encuentran los instrumentos empleados por los expertos para
validar los cuestionarios, el resultado de sus apreciaciones y el resultado que arrojo el CVC en

cada uno de los cuestionarios utilizados.

3.6.- TECNICAS DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

A lo largo de esta investigacion hubo necesidad de aplicar algunos instrumentos para
recolectar informacién en dos tiempos bien diferenciados: (a) durante el diagnéstico de
necesidades y (b) durante la prueba piloto en el marco de la formulacién de la propuesta. En
ambos episodios se emplearon cuestionarios contentivos de preguntas abiertas y/o cerradas,
dependiendo de a quién va dirigido el instrumento y el propdsito que persigue la aplicacion del
mismo. Asi, por ejemplo, durante el diagndstico de necesidades, a los profesores se le aplico un
cuestionario de preguntas abiertas debido a la necesidad de tener un amplio espectro de la
situacion actual (Anexo 4), mientras que a los estudiantes, se designé un cuestionario de
preguntas abiertas y cerradas puesto que se requeria de ellos informaciéon muy puntual en algunos
aspectos, y en otros, una informacion un poco mas amplia en el sentido de poder visualizar un

panorama mas extenso (Anexo 2).

En cualquier caso, la informacién recaba en ambos tipos de instrumentos se proceso y
analizo con la finalidad de poder describir la situacién en funcion de alertar la presencia de un
conjunto de necesidades que deben ser atendidas o en funcidn de justificar la factibilidad de la
implementacion de la propuesta. En ambos asuntos, este analisis se baso en el paradigma
cualitativo en el caso de las preguntas abiertas y en el paradigma cuantitativo para el caso de las
preguntas cerradas. En el primero, de acuerdo a la informacién suministrada, se establecié un
conjunto de categorias y subcategorias que ayudaron a triangularizar los datos aportados por cada
uno de los participantes brindando validez a las situaciones descritas y a la necesidad de

implementar una metodologia para el desarrollo de objetos de aprendizaje. En el segundo, la
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informacion se cuantifico y se present6 en graficos que permita visualizar el impacto de los datos

encontrados.

Finalmente, en cada paso de la investigacion que ameritd la aplicacion de un instrumento
para recabar informacién se procedié a realizar un analisis local de los eventos observados, tal es
el caso de la informacion recogida por medio de los registros anecdoticos. No obstante, este
andlisis aunque se hace de forma local, los resultados del mismo son considerados en el impacto
que causa en el objetivo general de la investigacion. En este sentido, se toma en cuenta lo que
Weiss (2008) advierte en relacion al procesamiento y andlisis de la informacion de corte
cualitativo que se obtiene a lo largo de una investigacién, la cual puede ser muy extensa, por lo
que su tratamiento requiere de una evaluacién local sin olvidar su correlacién con el objetivo

general de la investigacion.
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CAPITULO IV

DIAGNOSTICO

El Diagnéstico como Evaluacion Inicial

La evaluacion inicial o diagnostica se realiza al comienzo del curso académico, de la
implantacion de un programa educativo, del funcionamiento de una institucion escolar, entre
otros. Es el proceso de toma de decisiones que sirve para planificar la intervencion educativa a
partir del conocimiento de las capacidades y necesidades de un grupo de estudio, asi como de las
caracteristicas del entorno en que se sitla. Se realiza mediante la recogida de datos en la situacion
de partida. La evaluacion diagnostica es imprescindible para iniciar cualquier cambio educativo,
para decidir los objetivos que se pueden y deben conseguir y también para valorar si al final de
un proceso, los resultados son satisfactorios o insatisfactorios (Diaz y Barriga, 2002; Fundacion
Instituto de Ciencias del Hombre, 2008).

A su vez, Iglesia (2006) sefiala que la evaluacion diagndstica se aplica al sujeto, entendiéndose
por este, al estudiante, profesor, institucion, programa, con la finalidad de detectar, y corregir los
problemas. Se diagnostica con la intencion de conocer el estado cognitivo, social, emocional en el
que se encuentra el estudiante para lograr detectar, prevenir, corregir y transformar los aspectos
evidenciados.

Como se mencioné anteriormente el diagnostico es fundamental en toda investigacion, por lo
que es necesario que se realicen observaciones y manipulacion de datos, por medio de
instrumentos aplicados a la poblacidbn objeto de estudio, los cuales son seleccionados
previamente para analizar dichos datos y/o variables, por lo que en el presente Capitulo se expone
un panorama conceptual sobre el andlisis de datos. Se describen algunos elementos estadisticos
tiles tanto para la organizacion y presentacion de los datos como para el andlisis de los
resultados, en funcion de los objetivos de investigacion. Este Capitulo estad dedicado a presentar
los resultados encontrados de la aplicacion de los instrumentos y posteriormente las conclusiones

del diagnostico, producto del analisis de dichos instrumentos. En tal sentido, el diagndstico versa
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sobre dos aspectos, el primero referido a los resultados obtenidos de la aplicacion de los
instrumentos disefiados para el diagndéstico, dirigido a los tres grupos de trabajo (los estudiantes,
los docentes y el funcionario responsable del CBIT), y el segundo aspecto referido a presentar el
andlisis de los resultados obtenidos.

En el Capitulo Il se explicd en qué consiste cada uno de los instrumentos junto con el
objetivo a lograr como parte de la investigacion; sin embargo, es necesario mencionarlos
nuevamente para tenerlos presente durante el desarrollo del presente Capitulo. De esta manera, se
aplicé un Cuestionario de preguntas abiertas y cerradas, dirigido a treinta (30) estudiantes de 4to
Afno de Educacién Media General de la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora”,
ubicado en el municipio Libertador del estado Mérida, para indagar su grado de aceptacion por el
uso de recursos tecnolégicos como herramientas didacticas en el aula de clases para estudiar

contenidos de la matematica.

A su vez, se aplicaron dos Entrevista Estructuradas, una dirigida a cuatro (4) docentes de
matematica de Educacién Media General, cuyo objetivo consistié en indagar el uso que ellos
hacen de recursos tecnoldgicos como herramientas didacticas en el aula de clases para ensefar
contenidos de la matematica, y una segunda Entrevista, dirigida al funcionario publico
responsable del CBIT y del Programa Canaima Educativo, para conocer el estado actual en el que
se encuentra el CBIT y el PCE hacia su implementacion en la construccion y uso de los objetos
de aprendizaje. Ambas entrevistas fueron aplicadas en la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan

Ramos de Lora” descrita anteriormente.
4.1.- PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS EN EL DIAGNOSTICO

En aras de hacer una exposicion facil de entender, luego de haber sido aplicado los
instrumentos mencionados anteriormente y arrojaron la informacion necesaria para presentar el
siguiente Capitulo, se procede a la descripcion y andlisis de los mismos. Posterior a ello, se
ofrece la presentacion del resultado del diagnostico de necesidades, también conocido como
triangulacion de la informacién obtenida. En tal sentido, los resultados recogidos se detallan a

continuacion:
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4.1.1.- Cuestionario dirigido a los estudiantes

Descripcion de los Resultados

Los resultados que mostro la aplicacion del Cuestionario dirigido a los estudiantes del 4to Afio
de Educacion Media General, el cual tiene dos tipos de preguntas; abiertas y cerradas, las cuales
se muestran de la siguiente manera: las preguntas cerradas se exponen de forma cuantificada,
para ello, se utilizard un analisis descriptivo por medio de tablas de frecuencias absolutas y
porcentuales para mostrar la influencia de la respuesta. Por su lado, con respecto a las preguntas
abiertas, con la finalidad de facilitar el andlisis se establecen categorias de acuerdo a las

respuestas que se encuentren en comun.

A continuacion se muestran los resultados arrojados en las preguntas cerradas del Cuestionario
dirigido a los estudiantes:

Pregunta N° 3.-¢Si al momento de estudiar matematica no entiendes cdmo se resuelve un

problema, utilizas Internet para buscar informacién que te ayude a resolver el problema?

Tabla 4.1. Uso del Internet para buscar informacion que
ayuda al estudiante a resolver problemas de matematica

Uso del Internet n; fi %
Sl 15 0.5 50
NO 15 0.5 50
Total 30 1 100

Fuente: Datos del investigador, 2016
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Grafico 4.1.

Uso del Internet para buscar informacién que ayuda al
estudiante a resolver problemas de matematica

@Sl
oNO

Fuente: Datos del investigador, 2016

Con respecto a la interrogante planteada se observa mediante la informacion mostrada en el
Grafico N° 1, que la mitad de los estudiantes encuestados consideran que si consultan Internet,
para buscar informacién que les ayude a resolver problemas de contenido matematico cuando no
lo entienden al momento de estudiar. Mientras que el 50% restante no utiliza el Internet para tal

fin.

No obstante, al responder afirmativamente, ellos indicaron la manera de cémo lo utilizan,
encontrandose las siguientes respuestas: “consulto ejemplos en otras paginas de internet”, “busco
videos o tutoriales en YouTube”, “busco informacion en la Canaima”. Con respecto a las
respuestas negativas, los estudiantes respondieron el por qué no lo utilizan: “consulto
informacion en un libro”, “busco a alguien que me explique”, “pido ayuda al Profesor” y “no me

gusta buscar en internet y a veces me confunde mas”.

Pregunta N° 4.-¢Con qué frecuencia utiliza tu profesor de matematica la tecnologia como

Internet o programas de computadoras para explicar contenidos de la mateméatica?
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Tabla 4.2. +recuencia con la que el profesor de matemética
utiliza la tecnologia para explicar contenidos.

El profesor utiliza la tecnologia  n; fi %
Nunca 18 0.60 60
Algunas veces 11 0.37 37
Siempre 1 0.03 3
Total 30 1 100

Fuente: Datos del investigador, 2016

Grafico 4.2.

Frecuencia con la que el profesor de matematica
utiliza la tecnologia para explicar contenidos
3%

@Nunca
OAlgunas veces

O Siempre

Fuente: Datos del investigador, 2016.

De las respuestas de los estudiantes se encontraron los siguientes resultados mostrados en el
Grafico N° 2, indicando que el 60% de los estudiantes sefialan que el profesor de matematica
nunca utiliza la tecnologia como el Internet o programas de computadoras, para ser empleados en
el aula de clases y explicar contenidos relacionados con la matematica, el 37% de los estudiantes
consideran que algunas veces el profesor de matematica hace uso de estos recursos, y finalmente
el 3% restante, equivalente a un estudiante sefiala que el docente siempre utiliza el Internet o

programas de computadora para apoyar sus clases en el aula.
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Pregunta N° 5.-¢ Te gustaria estudiar matematica por medio de un programa de computadoras

gue te explique como debes hacer los problemas?

Tabla 4.3.Gustos en estudiar matematica por medio de un
programa de computadoras.

Gustos del estudiante n; fi %
SI 23 0.77 77
NO 7 0.23 23
Total 30 1 100

Fuente: Datos del investigador, 2016

Gréfico 4.3.

Gustos en estudiar matematica por medio de un
programa de computadoras

@SI
ONO

Fuente: Datos del investigador, 2016

Al considerar los valores del Grafico N° 3 los estudiantes sefalaron lo siguiente: el 77% de
ellos reconocen que si les gustaria estudiar matematica por medio de un programa de
computadoras que les explique como se deben resolver los problemas de la asignatura, mientras
que el 23% restante dejan ver que no les gustaria estudiar matematica mediante el uso de

programa en computadora.
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Cuando los estudiantes responden que no les gustaria, ellos sefialan la razén de su negativa,
argumentando lo siguiente: “no me gusta estudiar matematica en computadoras”, “mejor utilizar
los métodos clasicos que la tecnologia”, “mejor que alguien explique” y “se me dificulta aprender

asi, me confundo mas”.

Pregunta N° 7.-¢ Te gustaria que el profesor de mateméatica modifique su forma de dar clases
haciendo uso del Internet o de computadoras?

Tabla 4.4.Preferencia del estudiante para que el profesor de matematica
haga uso del internet o de computadoras para dar sus clases.

Preferencia del estudiante n; fi %
Si me gustaria 19 0.63 63
No estoy seguro 6 0.20 20
No me gustaria 5 0.17 17
Total 30 1 100

Fuente: Datos del investigador, 2016

Grafico 4.4.

Preferencia del estudiante para que el profesor de
matematica haga uso del internet o de computadoras
para dar sus clases

B Si me gustaria

ONo estoy
seguro

ONo me
gustaria

Fuente: Datos del investigador, 2016
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Con respecto a los resultados arrojados de la interrogante se observa en el Grafico N° 4 que el
63% de los estudiantes, opinan que si les gustaria que el profesor de matematica modifique su
forma de dar clases haciendo uso de esos recursos, el 20% no esta seguro de querer ver al
profesor de matemética dando clases de otra forma, mientras que el 17% restante opinan que no

les gustaria ver éste cambio en su profesor de matematica.

Ademas, en dicha interrogante los estudiantes al responder que si les gustaria se pudo observar
coincidencia en las siguientes apreciaciones: “cambiar la estrategia ayuda a los demas
compafieros a comprender con facilidad”, “seria mas didactica la clase”, “seria mas facil y
entenderia con mayor facilidad”, “me parece una buena estrategia de ensefianza”, “me llama la
atencion aprender usando la computadora”, “ayuda a explorar de distintas formas la matematica”
y “es una ayuda si no le entiendes al profesor”. Al respecto, los que mostraron inseguridad ante el
cambio, sefialan: “me gustaria un balance entre las clases regulares y con el uso de las
computadoras” y “depende de la estrategia”. Finalmente, los que argumentan que no les gustaria
una modificacion del profesor en la forma de dar clases de matematica, lo expresan asi: “prefiero
ejercicios practicos en el cuaderno y que el profesor explique clases normales” y “me distraeria

usando la computadora”.

Es necesario presentar un analisis de los resultados encontrados de la aplicacion del
cuestionario con las preguntas cerradas, los cuales muestran que de los estudiantes encuestados,
la mitad acostumbra a utilizar el Internet como una herramienta alterna para consultar
informacion que le ayude a resolver problemas o aclarar dudas con respecto a un contenido de
matematica, valores que indican, que a ellos les gusta indagar en la web, buscando material
escrito, audios y videos (tutoriales) que relacionan con un contenido especifico, contenido que en
el aula de clases no fue bien comprendido por el estudiante. Sin embargo, la mitad restante de los
estudiantes manifiestan que no utilizan el internet para tal fin ya que no se sienten seguros con la
informacién encontrada o confundiéndose aun mas, prefiriendo consultar libros o buscan la ayuda

de una persona que les explique o directamente preguntandole al profesor de matematica.

Aunado a ello, se puede inferir que la mayoria de los profesores de matematica no utilizan la
tecnologia para impartir un contenido, es decir, no usan herramientas del Internet o programas de

computadoras para apoyar el desarrollo de sus clases, dejando de lado las bondades de dichas
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herramientas, como también desaprovechando la capacidad que tiene el estudiante de hoy dia
para manejar estos recursos tecnologicos. Sin embargo, la mayoria de los estudiantes apuestan
por tener un programa de computadoras que les explique cémo resolver problemas de
matematica, porque con el uso de estos programas algunos comprenden de mejor manera la clase
que les da el profesor, sirviendo como complemento a lo visto en el aula; ademas, tienen la
facilidad de visualizarlo las veces que quieran y de hacerlo en la institucion por medio del CBIT,

en una computadora portatii como la Canaima, o simplemente utilizarlos en sus hogares. No
obstante, un pequefio grupo de estudiantes consideran que no les gustaria estudiar matemética por
medio de computadoras, prefiriendo las clases en el aula donde una persona les explique
personalmente, pudiéndose deber a que el estudiante se confunde mas o no tiene el acceso a estos

recursos tecnologicos.

Finalmente, se evidencia mayor tendencia hacia el gusto de los estudiantes a favor de que el
profesor de mateméatica modifique su forma de dar clases haciendo uso del Internet o de
programas de computadoras, ya que segun sus apreciaciones, si el profesor utiliza estas
herramientas en el aula de clase, entonces les facilita la comprension del tema; ademas, se sienten
identificados con la tecnologia por el uso diario que le dan, consideran que es una mejor
estrategia para impartir los contenidos de matematica, siendo mas dinamica la clase y se sienten
mas motivados por querer aprender. No obstante, un grupo de estudiantes manifiestan que no
estan seguros de querer ese cambio (prefieren un balance entre lo nuevo y lo tradicional) o por el
contrario, no les gustaria que el profesor cambie su metodologia por el uso de estos recursos,
porque sienten que es mejor que el profesor explique solo en el aula, resolviendo ejercicios de

manera tradicional.

Ahora bien, nos disponemos a la descripcion de los resultados arrojados por el cuestionario
aplicado a los estudiantes, con relaciéon a las respuestas de las preguntas abiertas (preguntas N° 1,
2, 6,8y9), las cuales como se dijo anteriormente se estableceran categorias para su descripcion.

En tal sentido, se muestran en las siguientes tablas:
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Tabla 4.5. Categorias encontradas en el cuestionario aplicado a los estudiantes. Pregunta N° 1

CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DEL 4TO ANO DE EDUCACION

MEDIA GENERAL
N° Pregunta Categoria Verbalizacion ofrecida por los
estudiantes

“para estudiar en la mayoria de las

materias”

Investigar tareas -
g Y ~busco teoria de los temas gue nos mandan
estudiar otras . .,

arealizar en el aula

materias - — - ——
la utilizo para investigaciones o tareas de
otras materias”

“no la utilizo para esas actividades”

“de forma sincera, para estudiar matematica
¢ De qué manera no la utilizo porque aplico la practica de la
utilizas la Portétil No la uso para materia sin utilizar el equipo Canaima

1

Canaima para
estudiar o cumplir

con las tareas que te

estudiar matematica

“muy pocas veces porque tengo el libro”

“la llegué a utilizar muy poco pero nunca

para actividades de matemética”

asigna el profesor de

matematica?
Entretenimiento

“la utilizo para escuchar musica o leer

algunos libros”

“la utilizo para escuchar masica, ver videos

en YouTube”

“para abrir mis redes sociales”

No tengo o esta
dafada

“no tengo, en mi antiguo Colegio no me

dieron”

“no la utilizé debido a que le rompi la

pantalla”

“Se le dari6 el software”

“no tengo porque me la robaron”

Fuente: Datos del investigador, 2016
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Tabla 4.6.Categorias encontradas en el cuestionario aplicado a los estudiantes. Pregunta N° 2

N° Pregunta Categoria Verbalizacion ofrecida por los

estudiantes

“no lo utilizo”

“nunca he ido”
No lo utilizo

“el CBIT ya no lo uso porque tengo la

Canaima como herramienta principal”

“para estudiar y cumplir con algunas

tareas”

“

) el profesor de matematica no nos
¢De qué manera

utilizas el CBIT para Investigar tareas y
estudiar otras

manda, solo lo utilizo para hacer tareas

_ _ de otras materias”
estudiar o cumplir

: “a veces lo utilizo pero solo para tareas
con las tareas que materias
de materias teoricas”

asigna el profesor de

matemética? “para buscar informacion o ver algun

video que necesite para aclarar mis

dudas en el tema”

“no suelo utilizarlo, solo cuando la

materia lo demanda, es decir, que algun

Cuando el profesor ”
P profesor nos lleve

nos lleva — —
he ido dos veces a resolver ejercicios

que el profesor nos da”

Fuente: Datos del investigador, 2016.
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Tabla 4.7. Categorias encontradas en el cuestionario aplicado a los estudiantes. Pregunta N° 6

N° Pregunta Categoria Verbalizacion ofrecida por los

estudiantes

“me ayudaria a entender mejor y para

otras personas mucho mas facil”

Ayudaria a entender .
puede que funcione para ayudarnos a

mejor o
practicar

“en su mayoria si nos ayudaria a salir

mejor”

_ “si, seria mas facil entender”
¢,Crees que estudiar

Forma creativa de “seria una manera creativa de aprender”

matematica por

_ aprender “si, ya que busco diferentes métodos para
medio de un

estudiar”
programa de

6 “si, seria mas didactico y ademas
computadoras, te

. ayudaria a los estudiantes”
puede ayudar a salir

Es una buena — . . .
bien en las _ es una buena estrategia porque si esta
estrategia y mas . -
por pasos 0 cursos si me ayudaria

evaluaciones y didactico
. “si, porque te ayuda a comprender mejor
ademas entender la porg y P J
o~ n tem n n trategia”
matematica? un tema, y es una buena estrategia
“se puede ver las veces que uno quiera
hasta entender”
“se puede investigar mas, hacer
examenes y trabajos por internet”
Facilidad de

“se tendria mas tiempo para estudiar”

visualizacion m - - .
ayudaria mucho a entender, daria mas

tiempo en analizar mejor los ejercicios”

No considero que “pienso que no necesito esta técnica para

ayude estudiar y salir bien”

“no, entiendo mejor al profesor, prefiero
las clases en el salén”

Fuente: Datos del investigador.
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Tabla 4.8.Categorias encontradas en el cuestionario aplicado a los estudiantes. Pregunta N° 8

N° Pregunta Categoria

Verbalizacion ofrecida por los
estudiantes

Buena idea

si, porque se ahorran recursos y se

puede facilitar contenido”

“si es para fines educativos, genial”

“si me parece una buena idea”

“nos alejaria un poco de los examenes”

¢, Qué opinidn tienes
con relacion al uso
8

de latecnologiaenel  Facilidady

aula de clases? ¢ Te creatividad
parece que sea una

buena idea?

“serian mas faciles las cosas, ademas de

creativas”

“‘es una buena estrategia, ya que
cambias la dindmica y comprendes mas

rapido”

“seria mas creativos los temas de clase”

Nueva forma de

aprender

“asi conocemos mas de la tecnologia y
como usarla, y es una manera nueva de

aprender”

“es buena ya que buscamos nuevos
métodos para entender”

“es una excelente idea porque motiva a

los alumnos a estudiar mas”

Utilidad en la
bdsqueda de

informacion

“es util cuando es para buscar

informacion relacionada a la materia”

No me parece

“en mateméatica no me gustaria”

“hay ocasiones que prefiero la practica

en lugar de usar la tecnologia”

Fuentes: Datos del investigador, 2016.
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Tabla 4.9. Categorias encontradas en el cuestionario aplicado a los estudiantes. Pregunta N° 9

N° Pregunta Categoria Verbalizacion ofrecida por los
estudiantes
“si lo creo posible”
_ “es posible, porque se puede buscar mas
Es posible informacion sobre los contenidos”
“es posible, si el profesor se lo propone”
“si, seria una buena herramienta de
aprendizaje”
“si, porque en el internet encontramos
Buena herramienta NU€VOS métodos de estudio”
¢ Crees que sea de aprendizaje “si porque puede explicar de formas
posible que tu diferentes”

9 profesor de “si, los profesores deben actualizarse
matematica se apoye con estas herramientas porque lo
en la tecnologia para tradicional aburre mucho”
ensefiar contenidos Clases mas Si creo, asi las clases serian mas

de la matematica? dinamicas y dindmicas y tendriamos un mayor
actualizadas entendimiento”

“seria mas rapido ver clases en
computadora”

“su metodologia es algo concreta y se le

haria dificil”

No me parece

“no creo que él se apoye en la

tecnologia para ensefiar matematica”

“no creo, porque al profesor le gusta es
explicar de una sola manera y no creo

que la cambie”

Fuente: Datos del investigador, 2016.
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De acuerdo con la informacion mostrada en las tablas anteriores, podemos establecer lo
siguiente: con relacion a la pregunta N° 1, se observa que las respuestas de los estudiantes estan
centradas o tienen en comun, que utilizan la Portatil Canaima para investigar tareas y estudiar
otras materias, es decir, consultan la informacion predeterminada que trae la Canaima o usan el
internet para navegar en la web y buscar la informacion que necesitan con respecto a las demas
materias, también se observo que existe gran numero de estudiantes que no la usan para estudiar
matematica, no consideran la opcion de estudiar matematica por medio de la Canaima, otros la
utilizan de entretenimiento, es decir, escuchar musica, visualizar videos en YouTube, revisar sus
redes sociales y para jugar. Finalmente arrojo la encuesta que ciertos estudiantes no tienen la
Canaima, esto se debe a que en instituciones donde cursaron estudios anteriores no les fue

asignada una portatil y otros manifiestan que la tienen pero dafiada.

Al visualizar las respuestas de la interrogante N° 2 se evidencia que gran numero de
estudiantes no utiliza el CBIT, en algunos casos porque no les llama la atencion entrar, no les
gusta, los profesores no los llevan para desarrollar actividades dentro del CBIT o simplemente
utilizan otros recursos fuera de la institucion. Otros estudiantes manifiestan que lo utilizan para
investigar tareas y estudiar otras materias, cuando el profesor les asigna las actividades para
realizar fuera del aula de clase. Ademas sefialan que utilizan el CBIT cuando el profesor los lleva
pero este aspecto se observd muy poco, es decir, son escasos los profesores que llevan a sus

estudiantes al CBIT y por lo general son algunos que imparten asignaturas de tipo mas teorico.

Con respecto a la pregunta N° 6 se observa gran numero de estudiantes que consideran que
estudiar matematica por medio de un programa de computadoras, les puede ayudar a salir bien en
las evaluaciones y ademas entender la asignatura, es decir, un programa de esta naturaleza les
ayuda a practicar, a entender de mejor manera y le sera de mayor facilidad para aquellos
estudiantes que se les dificulte entender la explicacion del profesor. Consideran que es una nueva
forma de aprender un contenido porque la informacion sera presentada de manera distinta a la
que estan acostumbrados, ademas, es una buena estrategia y mas didactico porque utiliza la
tecnologia a la que ellos estan mejor adaptados. La facilidad de visualizacion es otro aspecto que
se resalta de las respuestas encontradas ya que sefialan que con el uso de un programa de
computadoras, seria mas facil porque lo pueden visualizar las veces que quieran, como también

disponen de mas tiempo para ello porque lo pueden hacer en el CBIT, en la Canaima o0 en sus
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hogares, siendo un punto a favor del uso de este recurso. Sin embargo, escasos estudiantes no
opinan favorablemente por el uso de un programa de computadora porque piensan que no les

parece para la matematica, porque prefieren las clases tradicionales en el aula de clases.

Con relacion a la interrogante N° 8 los estudiantes consideran que es una buena idea el uso de
la tecnologia en el aula de clases, porque ayuda a facilitar el contenido, la informacién se
presentaria de forma facil y creativa, siendo mas dinamicas las clases. También reconocen que es
una nueva forma de aprender porque asi conocen mas de la tecnologia y de como usarla para su
beneficio académico, siendo una alternativa para buscar informacion relacionada con la
asignatura, obteniendo nuevos métodos de estudio y de esa manera sentirse mas motivados por
aprender la matematica. No obstante, algunos manifiestan que hay ocasiones que prefieren la
practica en lugar de usar la tecnologia.

Finalmente, al analizar las respuestas arrojadas por los estudiantes en la Pregunta N° 9 se
concluye que si es posible que el profesor de matemética se apoye en la tecnologia para ensefar
contenidos de la matematica, porque de esa manera muestra un recurso nuevo que ayude al
estudiante en la busqueda de informacion sobre los contenidos, y obtener mejor rendimiento
académico. Ademas, se convierte en una herramienta buena para el aprendizaje, logrando clases
mas dindmicas, creativas y actualizadas. Sin embargo, escasos estudiantes opinan que el profesor
de matematica no incorpora la tecnologia porque ya tiene su metodologia, siendo tradicional y se

le haria dificil el cambio.
Analisis de lo Observado

En funcion de lo observado con la aplicacion del cuestionario de preguntas abiertas y cerradas
a los estudiantes del 4to Afio de Educacion Media General, se pudo apreciar de manera general
que los estudiantes usan la Canaima solo para hacer tareas relacionadas con otras asignaturas
distintas a la matematica y en ocasiones la utilizan para su entretenimiento. El uso que le dan al
CBIT es muy poco y en momentos para realizar actividades de otras asignaturas, ademas, se deja
ver que los profesores de matematica no invitan o llevan a sus estudiantes a realizar actividades
dentro del CBIT. Los estudiantes utilizan el Internet como una herramienta alterna para consultar
informacion que le ayude a resolver problemas o aclarar dudas con respecto a un contenido de
matematica.
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La mayoria de los estudiantes apuestan por tener un programa de computadoras que les
explique como resolver problemas de matematica, que les ayude a entender la materia y salir bien
en las evaluaciones, y que ademas, puedan trabajar con él bien sea en el CBIT, en la Canaima o
en cualquier otro lugar. Los estudiantes muestran con mayor tendencia en querer que el profesor
de matematica modifique su forma de dar clases haciendo uso del Internet o de programas de

computadoras, considerando una buena idea el uso de la tecnologia en el aula.

En sintesis, lo observado demuestra que el uso de Internet o un programa de computadoras
prometen ser una herramienta de trabajo para los estudiantes, de facil acceso y de aceptacion, en
funcion de cumplir con sus asignaciones y para comprender de mejor manera el contenido
matematico. Razoén por la cual, la aplicacion del instrumento logré el objetivo del mismo que
consistié en indagar el grado de aceptacion de los estudiantes del 4to Afio de Educacién Media
General, por el uso de recursos tecnolégicos como herramientas didacticas en el aula de clases

para estudiar contenidos de la matemética.

4.1.2.- Entrevista estructurada dirigida a los docentes

Descripcion de los Resultados

Se presenta la descripcion de los resultados obtenidos de la aplicacion de la Entrevista
Estructurada dirigida a cuatro (4) docentes de matematica de la U. E. “Liceo Experimental Fray
Juan Ramos de Lora” para indagar el uso que ellos hacen de recursos tecnoldgicos como
herramientas didacticas en el aula de clases para ensefiar contenidos de la matemética. Los
resultados obtenidos se muestran a continuacion por medio de las respuestas arrojadas por cada

uno de los docentes:

1.- ¢Qué opinion tiene con relacion al CBIT y al Proyecto Canaima Educativo como
recursos tecnolégicos para llevar a cabo procesos de ensefianza/aprendizaje? ¢ Estan siendo

empleados por Usted como parte de sus actividades previamente planificadas?

Docente 1.-“Yo pienso que el CBIT y el Proyecto Canaima Educativo son unos grandes
apoyos que los estudiantes tienen acé en el liceo que sirven para mejorar el aprendizaje, muchos
de los estudiantes que tenemos aca estan encaminados hacia el aprendizaje haciendo. Que yo lo

esté utilizando actualmente no, pero si considero que ayudaria bastante, no los estoy usando
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porque no tengo encaminado un tema que lo pueda utilizar pero si me gustaria participar con

estos programas”.

Docente 2.-“Me parece que los CBIT y el Programa Canaima estan muy bien planificados
como recurso tecnoldgico para la ensefianza y aprendizaje. Sin embargo, trabajé con ellos hace
un aflo pero por cuestiones ajenas a mi voluntad no segui trabajando con eso para hacer la

planificacion”.

Docente 3.-‘Hasta el momento no las he aplicado, las apliqué el afio pasado pero no me dio
resultado porque de verdad no hay un programa que concuerde con lo que se planifica, entonces
los muchachos cuando estan en clase, es en otra actividad y menos en la que deberian estar. Por
lo que hasta los momentos no he planificado nada para el uso del CBIT y la Canaima. Los

estudiantes la usan en otras materias pero no tanto en matematica como deberia ser”.

Docente 4.-“En mi opinién el CBIT es importante para la adquisicion de conocimiento y
poner en préactica el desarrollo de los muchachos ya que a ellos les interesa estar pendientes de la
computadora, y alli hay trabajos en el CBIT que ya hemos realizado en la institucion. Con
respecto a la Canaima no todos los muchachos tienen ese material y no tengo una opinion
acertada al respecto. En relaciéon al CBIT si doy fe que es una buena herramienta de trabajo. Uso
el CBIT en todos los lapsos y los estudiantes de 4to y 5to aflo de Media General de la

institucion”.

2.- ¢, Se considera Usted una persona que apuesta por el uso de la tecnologia para apoyar
procesos de ensefianzal/aprendizaje? ¢Cual cree Usted que seria el mayor impedimento o el

mayor apoyo para llevar a cabo este tipo de actividades en el aula de clase?

Docente 1.-“Si apuesto por el uso de la tecnologia para el aprendizaje en los estudiantes, en
los jovenes porque es una herramienta que tenemos a la mano y que debemos utilizarla. ¢ Cual
creo yo que seria el mayor impedimento? que de repente tengan la Canaima pero que no les
sirvan, que no tengan la tecnologia a la mano y el mayor apoyo de cuando existan estas
tecnologias, cuando esas tecnologias estan a la mano pues utilizarlas el mayor tiempo posible y

darle el mejor uso posible porque se aprende haciendo”.
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Docente 2.-“Si, yo apoyaria el proceso de ensefianza-aprendizaje con esa parte de la
tecnologia. El impedimento seria que no tengamos las herramientas necesarias tecnolégicas para
poder aplicarlos, en caso de computadoras o las Canaimas, es decir, que nos haga falta justamente

esas herramientas, pero si se puede dar teniendo todas esas herramientas en el salon de clases”.

Docente 3.-“Hasta los momentos si, me gusta la tecnologia, me gusta que los muchachos
tengan esta herramienta para la ensefianza y en la parte de cual es el mayor impedimento, no

tenemos el internet, no tenemos la facilidad de aplicar esto en las aulas como tal”.

Docente 4.-“Si considero que esta propuesta es muy interesante de hecho las desarrollo con
los estudiantes, uno de los impedimentos seria la falta de material, es escaso aca en la institucion
y con lo poco que tenemos tratamos que los muchachos trabajen al 100% y si no es al 100%, si
por lo menos en su totalidad. También hay equipos dafiados o falta de equipos para los profesores
y estudiantes, lo que no facilita el trabajo”

3.- Supongamos que en el liceo exista un programa que motive al profesor a hacer uso de

la tecnologia en las aulas de clase ¢ Usted participaria en dicho programa?

Docente 1.-“Si me gustaria participar, yo estoy totalmente de acuerdo con la tecnologia, y
estoy totalmente de acuerdo que la tecnologia avanza a pasos agigantados, por tal razon debemos

tenerlas todos a la mano, y por supuesto apoyaria un programa de esa manera”’
Docente 2.-'Si, con mucho gusto seguiria participando en dicho programa”.
Docente 3.-‘Claro que si, estaria dispuesta a participar”.

Docente 4.-‘Por supuesto que si, apoyo esta propuesta y cuentan con mi apoyo para cualquier
actividad que quieran hacer al respecto”

4.- ¢Usted sabe qué es un Objeto de Aprendizaje? ¢ Estaria dispuesto a participar en
reuniones de trabajo que orienten la construccién de objetos de aprendizaje y como ellos
pueden emplearse en las aulas de clase para llevar a cabo procesos de
ensefianza/aprendizaje? ¢, Cual o cuales serian los impedimentos?
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Docente 1.-a) “Pienso que un objeto de aprendizaje es como un tema especifico, algo que yo

quiero que el estudiante lo domine y lo ponga en practica”.

b) “Si me gustaria participar mientras sea para mejorar el aprendizaje, mientras sean cosas de
provecho para los estudiantes, si estoy de acuerdo en participar en programas o mesas de trabajo

que se realicen”.

c) “Pienso que serd trabajando en esos proyectos, buscando la manera de que a ellos les guste,

la manera de como ensefar para que de verdad haya un proceso de aprendizaje”
d) “Considero que el Unico impedimento que habria seria no querer hacer las cosas”

Docente 2.-“Si algunos objetos. Me gustaria participar en las reuniones de trabajo siempre y
cuando no me influya o afecte con el trabajo de los muchachos. Con respecto a los impedimentos,
considero que primero el factor tiempo y segundo si estamos en trabajo con los muchachos seria

dificil hacer la participacion, pero con mucho gusto participaria”

Docente 3.-a) “Si, es algun tema que queramos indagar o cambiar, o algun objeto que

queramos trabajar”.
b) “Claro que si estaria dispuesta a trabajar en eso”
c) “Considero que trabajando en equipo podemos hacerlo”

d) “Hasta los momentos creo que seria la planificacion y programacion, tendriamos que

planificar todo bien”.

Docente 4.-a) “Un objeto de aprendizaje es cualquier cosa que uno utilice para ensefiar un
tema”

b) “Si estaria dispuesto a trabajar con esta herramienta, para beneficio de nosotros mismos

como docentes para adquirir mejores conocimientos y asi, luego impartirselo al estudiante”.

¢) “En nuestro caso seria la falta de tiempo, que a veces no contamos con el tiempo adecuado

por estar cumpliendo con el tiempo en el aula, entonces no hay un tiempo estipulado para
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desarrollar otras actividades y de hacerlo tendriamos que solicitar permiso a las coordinadoras o a

la direccion para que ellos también apoyan la propuesta”
Finalmente Profesor, ¢ alguna opinion que Usted quisiera agregar al respecto?

Docente 1.-“Para agregar respecto a esto, es una tesis que realmente ojald se ponga en
practica, ojala que los profesores veamos un poquito mas alla el uso de la tecnologia, ensefiar a
los muchachos no solamente de darles algo que esté escrito, que diga que tengamos que dar ese

tema sino buscar la manera que los muchachos aprendan algo para la vida”.

Docente 2.-“Finalmente agregaria que las tecnologias es lo que marca el norte a nivel
educativo y a nivel nacional para todo lo que es la matematica. Pienso que es una de las

herramientas necesarias para implementarlas y seguir mejorando la actividad docente”.

Docente 3.-“Finalmente, me alegra y me llena de satisfaccion que estas trabajando por algo

gue nos ayudara a todo, en especial a los jévenes o estudiantes”.

Docente 4.-‘Finalmente, en relacion a este trabajo si me interesa, ya que en mi caso aplico
esta propuesta de trabajar con el CBIT, de llevar a los estudiantes al laboratorio de computacion
para sacarlos del aula y que ellos aprendan otro tipo de herramienta de trabajo, ya que ellos la
utilizan solamente para chateo, conversar con amigos, mas no la aplican para sus conocimientos,
sus aprendizajes y para adquirir mas conocimiento en relacion a las materias que alli hay mas
material que pueden ellos utilizar y sacarle provecho a esto, y no solo quedarse con lo que el
profesor le da en el aula de clase sino llevarlo a la practica en esos talleres de laboratorios del
CBIT. Las propuestas de instrumentos de aprendizaje, los objetos de aprendizaje, todo es

conveniente tanto para nosotros como para ellos en su etapa de estudio”.
Analisis de lo Observado

De acuerdo con las respuestas obtenidas se evidencia que los docentes reconocen la
importancia de tener en la institucion el CBIT y las Portatiles Canaima, ambos como recursos
tecnoldgicos para ser empleados en el proceso de ensefianza-aprendizaje. A su vez, conocen que
ambos se pueden emplear para apoyar las clases, para que los estudiantes interactiien con estos

recursos mediante la consulta en paginas web, con la informacién predeterminada contenida
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dentro de la Canaima, la visualizacion de videos, entre otros. Consideran que en el CBIT se
puede almacenar material valioso para ser usado por los docentes y estudiantes, sin embargo,
actualmente no estan siendo empleados en la planificacion diaria de clases, salvo un docente que

manifiesta que si los ha usado en algunas ocasiones.

Es pertinente resaltar que los docentes poco utilizan las herramientas tecnoldgicas en el aula,
sin embargo, estan de acuerdo en apostar por el uso de la tecnologia para apoyar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que es una herramienta que se tiene hoy dia a la mano y se debe
aprovechar, como también aprovechar la facilidad que tienen los nuevos estudiantes en el manejo
de las herramientas tecnolégicas. Con respecto a los impedimentos, sefialan que puede ser la falta
de internet, la falta de equipos de computacién en el CBIT vy la falta de Portatiles Canaima, tanto
para docentes como para los estudiantes, o de tenerlas pero sin funcionamiento por dafos en el
equipo. En cambio, el mayor apoyo para llevar a cabo este tipo de actividades en el aula de clases

es utilizar estas herramientas el mayor tiempo posible y darle el mejor uso que se pueda.

Los docentes conocen muy poco sobre los objetos de aprendizaje, teniendo una idea muy
superficial del tema, y por el mismo desconocimiento manifiestan estar de acuerdo en participar
en reuniones de trabajo que orienten la construccion de los objetos de aprendizaje, argumentando
que mientras sea para mejorar el aprendizaje y sea un material de provecho tanto para los
estudiantes como para los mismos docentes, estan en total disposicion en formar parte de grupos
de trabajos para tal fin. En tal sentido, estan interesados en participar en un programa que los
motive para hacer uso de la tecnologia en las aulas de clase, asegurando que algun impedimento
que se pueda presentar para realizar dicho trabajo, puede ser la falta de tiempo o los horarios de

trabajo.

Existe aceptacion, apoyo y expectativas por parte de los docentes para actualizar sus
herramientas didacticas, por medio del uso de recursos tecnolégicos que permite enriquecer sus
conocimientos para ser empleados en la construccion de objetos de aprendizaje, por lo que la
aplicacion del presente instrumento cumplié con su propadsito, que buscaba indagar el uso que los
docentes hacen de recursos tecnoldgicos como herramientas didacticas en el aula de clase para
ensefiar contenidos de la matematica, apoyando de esta manera el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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4.1.3.- Entrevista estructurada dirigida al funcionario encargado del CBIT y del PCE

Descripcion de los Resultados

A continuacién, se describen los resultados arrojados de la aplicacion de la Entrevista
realizada al funcionario publico responsable del CBIT y del Programa Canaima Educativo en la
U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora” ubicado en el municipio Libertador del
Estado Mérida, para conocer el estado actual en el que se encuentra el CBIT y el PCE hacia su

implementacion en la construccidon y uso de los objetos de aprendizaje.
1.- ¢ Cuéantas computadoras 100% funcionales tiene el CBIT en este momento?

“En este momento el CBIT cuenta con 10 computadoras 100% funcionales. Deberia tener 20
pero hay 10 que por distintas razones se han deteriorado y no han sido repuestas por el

ministerio”.

2.- Para crear objetos de aprendizaje se emplean diverso software, en nuestro caso,
empleamos el eXelearning. Se trata de un. software libre ¢Usted cree que este software

pueda instalarse en las computadoras del CBIT?

“Todo software libre generalmente puede instalarse en los CBIT porque el receptor de
software libre por excelencia es el Linux y nosotros en el CBIT tenemos Linux en distintas

versiones”.
3.- ¢,Como es el uso del CBIT por parte de los estudiantes?

“Los estudiantes generalmente estan usando el CBIT para sus actividades particulares o tareas,
para consultar fuera de horarios de clase, receso, etc. Ese el uso mas frecuente del CBIT en
especifico. El uso mas frecuente son las clases dirigidas en el centro, también tenemos aca clases
dirigidas por los docentes pero son menos frecuente que el uso particular de los estudiantes para

hacer sus tareas”.
4.- ¢ Cuantos estudiantes pueden trabajar simultaneamente en el CBIT?

“Depende de la actividad, algunos profesores han usado las computadoras para dos estudiantes
por computador, eso en el caso de que sea consulta de un trabajo de matematica interactivo,
99



incluso se puede porque ellos se van rotando. En el caso de los trabajos que incluyen videos, si se
complica porque deben usar audifonos, entonces no pueden compartir el computador porque si se
usan las cornetas externas hay un choque de ruido, y se vuelve una interrupcién porque cada
quien tiene un ritmo o sonido distinto, por lo que en ese caso tiene que ser un estudiante por

computador”.
5.- ¢,Como es el uso de las Portatiles Canaima por parte de los estudiantes?

“El uso de las Canaimas es dependencia estricta de los docentes en el aula de clase, Fundabit
no esta administrando la pedagogia de las Canaimas. Sin embargo, si tenemos conocimiento de
como es el uso porque estamos monitoreando todo el tiempo, como lo es en esta y en otras
instituciones. Aqui los profesores alegan que no pueden trabajar con las Canaimas y tienen razon
porque estan coartando el derecho de los que no tienen la Canaima. CANTV y el Ministerio a

veces han tenido problemas para reponer las Canaimas que han sido robadas o dafiadas”.

“En ese caso, algunos profesores alegan eso para no usar la Canaima, recomendarles a sus
alumnos que la usen como método de consulta por internet en su casa. Si han utilizado la
Canaima en forma compartida, es decir, una Canaima por cada dos alumnos, por falta

precisamente de Canaima lo han tenido que hacer asi en actividades especificas”.
6.- ¢ Es posible guardar los objetos de aprendizaje en las Portatiles Canaima?

“Si es posible, varios estudiantes han guardado sus actividades, los profesores que han hecho
sus actividades, lo han copiado con pendrive, lo han mantenido en las Canaimas, el problema es
gue los docentes deben crear un banco de datos sobre esos materiales que van dando, incluso los
materiales de los alumnos deben ser resguardados por los mismos docentes por si se llega a

formatear la Canaima”.

“Cuando surge un defecto o problema de conexion de software en la Canaima se debe restituir
el buen funcionamiento de la Canaima y uno de los procedimientos es formatearla. Cuando se
formatea se pierde todo el material personal del alumno y lo que queda son los materiales

educativos estandar que trae la Canaima”.
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7.- Los objetos de aprendizaje se albergan en un repositorio que ayuda a recuperarlos
facilmente. ¢ Cree Usted que sea posible crear un repositorio para los objetos de aprendizaje
en el CBIT?

“Si, de hecho varios profesores tienen todos los materiales de aprendizaje que se han hecho
para este liceo especifico, estan guardados en el CBIT, los profesores tienen copia, algunos
piensan que no requieran tener una copia en su casa porque confian que en el CBIT estan
resguardados, precisamente por el esfuerzo que se hizo en crear estos materiales. Por tanto

guedan resguardados acd y ellos lo usan actualmente”.

8.- Supongamos que la institucion decidiera impulsar un programa de formacion o
capacitacion de los docentes para hacer uso de la tecnologia en el aula de clase. ¢ElI CBIT y
el PCE estarian en disposicién de apoyar este tipo de programa? ¢ Cudl cree Usted que seria

un impedimento? y ¢ Cuél una ventaja?

a) “Un programa de formacién y capacitacion de hecho hace 8 afios se hizo uno en todos los
CBIT del Estado con todos los docentes, que fue una capacitacion de 50 horas, por supuesto
tienen que referirse a la Coordinacién de Fundabit, al Ministerio o a la Zona Educativa para
impulsar este proyecto y no habria problema por parte de Fundabit para llevar a cabo una
capacitacion a los docentes. Esto se ha hecho de manera particular o en algunas peticiones de los
docentes para elementos especificos de disefio, de planeacién para materiales educativos, esto si

se ha hecho”.

b) “La disposicidon de los docentes a realizarlos, si existe una disposicion real por parte de los

docentes a realizar un taller de este tipo no habria problema”.

c) “Se conseguiria un lenguaje comun y se limarian algunos inconvenientes que hemos tenido
con materiales de unos docentes que aunque son excelentes esos materiales, desde mi punto de
vista contienen algunas fallas, y nosotros los tutores si podemos ensefiar como el tamafio y tipo
de letra, los colores, la plataforma a utilizar porque si usas un sistema operativo en tu casa y
viene a aplicarlo antes de probarlo en el CBIT se puede distorsionar todas las pantallas que no

son compatibles los programas con los que tiene el CBIT".
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“Finalmente, considero que la iniciativa es excelente la que se esta haciendo, me parece un
acierto porque el trabajo que realizas es un tema de la educacion digital, un tema actual en los
paises mas desarrollados y es importante ver como va a ser la transformacién de lo que tenemos
ahora a lo que necesitamos para el futuro, porque la inclusion digital es lo que esta exigiendo los
mercados, la globalizacion, los mercados internacionales para crear un nuevo ser que no tenga
que quedar rezagado necesariamente cada vez que vaya a conseguir un trabajo o iniciar un nuevo
proyecto. Yo creo que los CBIT son un punto de partida muy bueno para cubrir esta demanda que
viene para el futuro mas fuerte”.

Andlisis de lo Observado

En la busqueda de informacion por conocer el estado actual del CBIT y del PCE, se encontr6
que el CBIT cuenta con un namero considerable de computadoras 100% funcionales, disponible
a los estudiantes y profesores de la institucion. Ademas, el software exelearning por ser un
software libre puede instalarse facilmente en los CBIT porque el receptor de software libre por
excelencia es el Linux y el CBIT cuenta con dicho receptor. Los estudiantes usan el CBIT para
realizar sus actividades particulares o tareas, y en algunos casos para recibir clases dirigidas por
los docentes, dependiendo de la actividad que disefie el docente, pueden trabajar de dos

estudiantes simultdneamente por computadora.

El uso de las Canaimas es de estricta dependencia del docente en su aula de clase y Fundabit
(ente gubernamental encargado) no esta administrando la pedagogia de la Canaima, razén por la
cual no se lleva un seguimiento del uso y practicamente no se trabaja con ellas en la institucion

sino que cada estudiante la mantiene en su casa.

También se pudo conocer que es posible almacenar los objetos de aprendizaje en las
Canaimas, como también almacenarlos en un repositorio de objetos de aprendizaje dentro del
CBIT, quedando resguardados para ser utilizados las veces que se desee. Se encontrd
receptividad por parte del funcionario encargado y total disposiciébn en apoyar un programa de
formacion, o capacitacion de los docentes para hacer uso de la tecnologia en el aula de clase,

siempre que exista también la disposicion real por parte del docente.
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De esta manera, se llega a la conclusion que se obtuvo el resultado esperado con la aplicacion
de la entrevista al funcionario encargado del CBIT porque se logré conocer el estado actual en el
que se encuentra el CBIT y el Programa Canaima Educativo hacia su implementacién en la

construccidn y uso de los objetos de aprendizaje.

4.2.- RESULTADO DEL DIAGNOSTICO DE NECESIDADES

La finalidad de la aplicacion de los distintos instrumentos consistio en indagar sobre las
condiciones actuales en las que se encuentra la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de
Lora” que permita la creacion y uso de objetos de aprendizaje como herramientas tecnolégicas
por medio de la implementacion en los CBIT y en las Portétiles Canaimas. Herramientas que
buscan apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje para ser desarrollado dentro y fuera del aula
de clase por estudiantes y docentes.

Por lo que, al analizar la informacion suministrada por los estudiantes se pudo apreciar que
ellos le dan poco uso al CBIT y a las Canaimas para fines educativos relacionados con el estudio
de contenidos de matematica, solo lo utilizan para entretenimiento y en algunos casos para
investigar tareas relacionadas con otras asignaturas, a su vez, se observa que los profesores de
matematica no invitan o llevan a sus estudiantes a realizar actividades dentro del CBIT. Ademas,
los estudiantes utilizan el Internet como una herramienta alterna para consultar informacion que
les ayuda a resolver problemas o aclarar dudas con respecto a un contenido de matematica. Ellos
apuestan por tener un programa de computadoras que les explique como resolver problemas de
matematica que les sirva de refuerzo en su proceso de ensefianza, queriendo ver un cambio en la
forma de dar clase de su profesor de matematica haciendo uso de estas herramientas tecnolégicas
e innovadoras.

En cuanto a la informacién obtenida por los docentes, se aprecié el reconocimiento por parte
de ellos de las bondades que brinda a la institucion, al docente y al estudiante, el tener un CBIT y
las Portétiles Canaima como recursos tecnologicos para ser empleados en sus actividades
académicas, ademas, de conocer que en el CBIT se puede almacenar material para ser usado por
ellos y sus estudiantes las veces que lo deseen. Aunado a ello, es importante sefialar que todos los

docentes muestran total aceptacion en apostar por el uso de la tecnologia en el aula de clase para
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apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje, y con ello las habilidades en el manejo de estas
herramientas por parte de los estudiantes.

Con relacion al uso de los objetos de aprendizaje, los docentes estan de acuerdo en participar
en reuniones de trabajo, que oriente la construccion de los mismos, considerando una
oportunidad para crear material didactico que ayude a mejorar el aprendizaje y que sea un
material de provecho tanto para los estudiantes como para los mismos docentes, por lo que,
muestran total disposicion en formar parte de grupos de trabajos para tal fin, participando en un

programa que los motive para hacer uso de la tecnologia en las aulas de clase.

Considerando la opinién del funcionario encargado del CBIT se aprecia que el CBIT y las
Portatiles Canaima estan aptas para la creacion y almacenamiento de los objetos de aprendizaje,
asi mismo, los estudiantes tendran disponible una herramienta de facil acceso para estudiar
contenidos relacionados con la matematica, el cual puede ser visualizada de forma
particular/individual o bajo las indicaciones del docente. Ademas, se encontrd receptividad por
parte del funcionario encargado y total disposicidon en apoyar un programa de formacion, o

capacitacion de los docentes para hacer uso de la tecnologia en el aula de clase.

En conclusion, se tiene que los docentes y estudiantes reconocen la necesidad de actualizar las
herramientas didacticas a ser empleadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, de tal manera
qgue estén acordes al momento de globalizacién y revolucion tecnoldgica en la que esta inmersa la
sociedad, siendo una realidad latente en nuestras instituciones educativas, la cual esta pasando
desapercibida y merece ser atendida. En tal sentido, los resultados indican que en la U. E. “Liceo
Experimental Fray Juan Ramos de Lora”, tanto los estudiantes, docentes y el funcionario
encargado del CBIT y del PCE, ven con agrado, receptividad y ademas consideran como una
alternativa viable, la implementacion de una metodologia que permita la creacién y uso de los
objetos de aprendizaje de contenido matematico, para ser usado como una herramienta
tecnoldgica, por medio de programas de computadoras que se implementen en los CBIT, en las
Canaima o cualquier computador, con la finalidad de apoyar el proceso de ensefianza-
aprendizaje.
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CAPITULO V

LA PROPUESTA

Este Capitulo esta dirigido a presentar la propudstdodologia para la construccion de
Objetos de Aprendizaje en Instituciones Educativas de Educacion Media General que
cuentan con un Centro Bolivariano de Informética y Teleméatica (CBIT) y con el Programa
Canaima Educativo (PCE).Por lo tanto, consta de lo siguiente: una breve exposicion de los
argumentos que justifican la propuesta, acompafada de su objetivo general y especificos, asi
como también, se detallara su fundamentacion tedrica para concluir con la presentacion de su
estructura. Algunos de estos aspectos ya han sido tratados en el Capitulo Il (Marco Teorico),
como es el caso de su fundamentacion tedrica, pero esta vez, se agregaran argumentos, bajo los
cuales, la propuesta se enfoca en la evaluacion de los procesos que en la metodologia tienen
lugar. Por ello, al final de cada paso de la metodologia se expone detalladamente de qué manera

se llevara a cabo el proceso de evaluacion.
5.1.- JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA.

Se podria decir que la propuesta se justifica a partir de los resultados del Diagndstico de
Necesidades y de la Prueba Piloto, lo cual es muy cierto. Sin embargo, existen otras razones que
refuerzan la idea de formular esta propuesta. El 22 de mayo del afio 2000 se promulgé un decreto
presidencial (Decreto 825) que establecio el uso de Internet como servicio publico y el desarrollo
de contenidos educativos para la Web. Desde la fecha, hasta la actualidad, es muy poco el avance
que en esta materia se ha logrado y la situacién es aun mas critica si se observa el avance en la

Educacion Media General.

En este sentido, no se debe desestimar los esfuerzos del Estado venezolano por llevar la
tecnologia a un nimero importante de instituciones educativas de Educacién Media General con
el propdsito de sustentar procesos de ensefianza/aprendizaje, a través de los Centros Bolivarianos
de Informatica y Telemética (CBIT) y del Programa Canaima Educativo (PCE). Pero, la puesta

en practica de estos recursos hacia el desarrollo de actividades que refuercen procesos de
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ensefianza/aprendizaje no se ha cristalizado tal como se esperaba debido a la inexistencia de

programas educativos institucionales que involucre la participacion de estudiantes y profesores.

Esto ultimo conlleva a otra razon, que aunada con las anteriores, refuerzan o justifican con
mayor intensidad la necesidad de formular este tipo de propuestas. La participacién de profesores
en el manejo de las nuevas herramientas requiere de la adquisicion de habilidades y competencias
en el disefio, desarrollo, planificacion e implementacion de recursos digitales con fines didacticos
que les ayude a sustentar su trabajo pedagodgico en el aula. La ausencia o la poca existencia de
programas de formacién en instituciones educativas de Educacion Media General en esa
direccion, representan un obstaculo en los propdsitos mencionados, lo que mengua
paulatinamente la incorporacién de los profesores a las experiencias en el uso de tales recursos.

Los resultados encontrados en la Prueba Piloto sustentan estos argumentos.

Por lo tanto, la puesta en escena de un programa que promueva espacios para la formacion
docente, en el adiestramiento para el manejo de recursos tecnolOgicos hacia la gestion de
conocimientos, y que ademas, involucre la utilizacion de los programas gubernamentales
dirigidos al fortalecimiento de la educacion de los estudiantes, se justifica plenamente. Estas
razones, motivan los objetivos que se desean con la implementacion de la metodologia que aca se

propone.
5.2.- OBJETIVOS DE LA PROPUESTA.
Objetivo General.

Instaurar en las instituciones educativas de Educacion Media General que cuentan con el
Centro Bolivariano de Informética y Telematica (CBIT) y el Programa Canaima Educativa (PCE)
el disefio, desarrollo e implementacion de recursos tecnolégicos (objetos de aprendizaje), como
herramienta de apoyo a los procesos de ensefianza/aprendizaje, basados en una metodologia

centrada en la evaluacion de los procesos.
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Objetivos Especificos.

v Disefiar objetos de aprendizaje de contenido educativo atendiendo a las necesidades
formativas de los estudiantes, sus debilidades en el aprendizaje y enmarcados en el uso de
recursos multimedia.

v Desarrollar objetos de aprendizaje de contenido educativo a partir del disefio establecido.

v" Implementar los objetos de aprendizaje en el CBIT y en las Portétiles Canaima
enmarcados en actividades educativas dirigidas por el profesor.

v' Evaluar en cada uno de los pasos: disefio, desarrollo e implementacion, los resultados

obtenidos en aras de la garantia de un producto bien conformado.
5.3.- FUNDAMENTACION TEORICA DE LA PROPUESTA.

Segun se ha resefiado en pérrafos anteriores, la propuesta tiene su fundamentacion tedrica en
la Metodologia ADDIE. En el Capitulo Il de este trabajo se dedicO un espacio para explicar en
qué consiste esta metodologia, acompafada de una breve descripcion de cada una de las etapas
que la definen: Andlisis, Disefio,; Desarrollo, Implementacién y Evaluacion. Segun se aprecia en
la Figura 2.2 (pag. 15, Capitulo I) la metodologia usualmente se aplica siguiendo un “camino en
linea recta” en la que cada etapa se ejecuta una vez finalizada la anterior teniendo en cuenta que
el producto obtenido en la anterior representa el insumo de entrada en la siguiente. De manera
que, al final de la “linea” es cuando el producto es sometido a un proceso de evaluacion que

considera cada uno de los aportes efectuados en cada una de las etapas.

En el caso de esta investigacion, se efectla una ligera modificacion en la manera de llevar a
cabo la metodologia ADDIE. Esta ligera modificacion consiste en centBralaaciona lo
largo del proceso, de modo que a medida que se van obteniendo los resultados, acordes a cada
etapa, los mismos, pasen por un proceso de evaluacion que determine el logro de los objetivos
propuestos en dicha etapa, con miras a garantizar la obtencion de un producto con Optimos
resultados en cada una de ellas. Vista de esta manera, la aplicacion de la metodologia ADDIE
para la construccion de los objetos de aprendizaje en esta propuesta, se llevara a cabo en forma

circular, donde el centro lo ocupaHsaluacion(Figura 5.1).
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Por lo tanto, la metodologia ADDIE, en la cual se bas6é el disefio de la propuesta
metodoldgica, esta enfocada a la evaluacion de los procesos que en cada etapa se llevan a cabo,
en aras de garantizar que cada producto terminado, el cual servird de insumo en la siguiente
etapa, cuente con ciertos parametros de calidad que garanticen la continuidad del programa

durante la construccion de los objetos de aprendizaje.

ANALISIS

VA T

IMPLEMENTACION| ¢=3 [EVALUACION [¢=>| DISENO

Nt

DESARROLLO

Figura 5.1. Etapas del modelo ADDIE centrada en la evaluacion de los procesos.

5.4.- ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA.

Etapa 1: Analisis.

Representa la etapa mas importante de la metodologia debido a que se concibe
pedagdgicamente el objeto de aprendizaje y se evalla su funcionalidad hacia los propdsitos que
motivaron su construccion, tomando en consideracion su coherencia didactica, intencionalidad
educativa, y el nivel adecuado del contenido (granularidad) que lo define. Para esta tarea
participan los profesores de la institucion educativa, bajo la direccion del experto en objetos de
aprendizaje, a través de actividades centradas en Discusiones Grupales. Por medio de estas
actividades se pretende poner de manifiesto el conocimiento de experiencia, presencial,
proposicional y practico que cada uno de los profesores que participan posee. Los resultados

obtenidos en la Etapa de Andlisis se reflejan en el instrumento sefialado en la Figura 5.2.
Los objetivos de la Etapa de Analisis son:

1. Identificar los requerimientos educativos que se desean asistir con la construccion del

objeto de aprendizaje y que requiere mayor atencién por parte de los estudiantes.
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2. Establecer el enfoque pedagdgico que deben tener los objetos de aprendizaje: objetivos

y/o competencias, estrategias de aprendizaje, actividades de aprendizaje.
3. Estudiar los diferentes elementos multimedia que pueden ser utilizados.

4. Estudiar los niveles de granularidad del contenido asegurando el mayor nivel de

reusabilidad.

En funcion de conseguir los objetivos propuestos se identifican los siguientes aspectos que

deben orientar las Discusiones Grupales:

a. El estudiante como publico objetivo.

¢Quién es el sujeto que aprende? ¢ Cual es su forma de aprender? ¢Donde se encuentran sus
debilidades cognitivas? ¢Qué elementos refuerzan sus experiencias de aprendizaje? Es s6lo una
muestra de las preguntas que se deben formular y responder, en la medida de lo posible, los
profesores que van a participar en la construccion de los objetos de aprendizaje. En este

momento, el estudiante y sus necesidades de aprendizaje ocupan el centro de atencion.

b. El enfoque pedagdgico.

En esta parte se debe hacer énfasis en los elementos pedagdgicos y didacticos globales que
sustentan la estructura del objeto de aprendizaje. Por lo general, estos elementos vienen de la
mano con la teoria o modelo educativo en el que se basa: conductista, cognitivista y
constructivista. Asi como también, del tipo de aprendizaje que se desea desarrollar dependiendo
del tipo de contenido curricular que se expone: aprendizaje de contenidos declarativos, de
contenidos procedimentales y de contenidos actitudinales. Por lo tanto, las interrogantes que en
este sentido deben responderse son: ¢Qué tipo de aprendizaje se desea promover? y ¢ Cuél debe
ser el Modelo Educativo?

Para la escogencia entre uno u otro, se recomienda tener en cuenta que la potencialidad
educativa de un contenido radica en el uso correcto del modelo educativo en el que se apoya para
su presentacion y en el tipo de aprendizaje que se desea promover a través del mismo. No se
descarta la posibilidad del uso de todos los modelos (visiobn ecléctica) para garantizar una
presentacion oOptima del contenido que garantice a la vez un tipo de aprendizaje Optimo.

Establecer los criterios que permita determinar qué tipo de aprendizaje se desea promover y/o la
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teoria educativa en la que se basara su presentacién, dependera del conocimiento de experiencia,
presencial, proposicional y practico con el que cuenta cada uno de los profesores que participan

en la construccion de los objetos de aprendizaje.

C. Los objetivos o competencias.

Cada objeto de aprendizaje conlleva un conjunto de propésitos educativos circunscrito al
contenido educativo que lo define. Los profesores deben reflexionar sobre cuéles son estos
propasitos que luego son presentados en objetivos a lograr o en competencias a desarrollar. Por lo
que, responder ¢ Cudl es el proposito educativo que conlleva la creacion del objeto de aprendizaje

contextualizado a determinado contenido? es la tarea que deben llevar a cabo.

Ademas de lo anterior, conviene tener en cuenta que la seleccion del tipo de aprendizaje y
del modelo educativo que fundamente la construccion del objeto de aprendizaje determinara la
formulacion de los objetivos y/o competencias. Asi, por ejemplo, si el objeto de aprendizaje se
enmarca en un enfoque pedagoégico constructivista social los objetivos se conciben o plantean
como competencias de aprendizajes y capacidades para construir o desarrollar el pensamiento, y

no como conductas que puedan ser observadas.

d. Las estrategias de aprendizaje.

Entendidas las estrategias de aprendizaje como los procedimientos o recursos que
proporcionan al estudiante, intencionalmente, la ayuda que requieren para facilitar la aprehension
de los contenidos curriculares, las interrogantes que en esta seccion deben ser atendidas son ¢Qué
recurso es mas conveniente para potenciar la comprension del contenido? y ¢ Qué procedimientos

se deben formular en atencion de producir en el estudiante el entendimiento del contenido?

En este sentido son mdltiples las estrategias que se pueden proponer e implementar. Sin
embargo, se recomienda pensar en ellas en funcion de la secuencia de ensefianza, ya que una
estrategia aplicada en cierto momento produce mayor impacto positivo en el aprendizaje. Por lo
tanto, se debe pesar en estrategias preinstruccionales (organizadores previos, resumenes,
ilustraciones), coinstruccionales (ilustraciones, imagenes, videos, animaciones, pistas

tipograficas, mapas conceptuales, preguntas intercaladas, analogias) y postinstruccionales
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(resumenes, estructuras textuales, mapas conceptuales, actividades de reflexidén y resolucién de

problemas).

Cada una estas estrategias juega un rol significativo durante la secuencia de ensefianza. Asi,
por ejemplo, las estrategias preinstruccionales se aplican previos a la instruccién del contenido
que se va desarrollar y las coinstruccionales durante la instruccion. Al igual que en el enfoque
pedagdgico, la seleccion del tipo de estrategia mas idénea a la secuencia de aprendizaje
dependerd del conocimiento de experiencia, presencial, proposicional y practico con el que

cuenta cada uno de los profesores que participan en la construccion de los objetos de aprendizaje.

e. Actividades de aprendizaje.

Las actividades de aprendizaje pueden ser entendidas como parte del andlisis que se efectla
en el item anterior en el espacio correspondiente a las estrategias postinstruccionales. No
obstante, en este analisis es necesario puntualizar en ciertos aspectos que ameritan ser atendidos
de forma separada. Es muy importante que las actividades sean entendidas como herramientas
para contribuir a establecer un espacio para la reflexion, la discusion de situaciones
problematizadas gue vuelque al estudiante a la consulta de los contenidos tratados para

comprobar la compresion de los mismos.

Por lo tanto, los profesores deben dirigir su atencién a responder las siguientes preguntas
¢, Qué tipo de actividad provoca en el estudiante mayor atenciéon? ¢Como se puede presentar una
actividad que represente un reto para el estudiante? Por otro lado, una actividad correctamente
formulada requiere una retroalimentacion que refuerce los conceptos tratados en la misma. Por lo
que se recomienda pensar en la respuesta a la pregunta ¢COmo presentar una retroalimentacion

que refuerce el contenido tratado?

f. Elementos multimedia.

Los elementos multimedia son recursos que se emplean para sustentar estrategias
coinstruccionales preferiblemente, tal como se resefié en el item correspondieagtratéggas
de aprendizaje No obstante, el uso de los mismos, ademas de depender de los aspectos
previamente tratados, también depende de la garantia que el mismo puede ofrecer para asegurar

la presencia de los Principios Multimedia referidos por Mayer (2001). En consecuencia, la

111



pregunta que debe orientar el analisis en esta parte es ¢ Cudl es el recurso multimedia que mejor

se adecla en aras de garantizar la presencia de algunos de los principios multimedia?

Los objetos de aprendizaje no son pedagdgicamente neutros, ellos estan pensados para
incidir en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La forma como este impacto ocurre en este
proceso dependera de la conceptualizacion tedrica bajo la cual se sustenta la creacion del objeto
de aprendizaje. Asi por ejemplo, si el OA esta basado en la vision del aprendizaje conductista,
evidentemente, el proceso de ensefianza-aprendizaje que él mismo configura tendra como
resultado matices propios de un aprendizaje conductista. No es tarea de esta investigacion evaluar
el impacto que un OA configurado bajo esta vision causa en este proceso. En todo caso, existen
innumerables trabajos sobre las ventajas y/o desventajas sobre el aprendizaje asi contemplado. A
esto se debe agregar que el OA no puede ser encasillado a una vision Unica centrada en un
modelo educativo, razén por la cual en lineas anteriores se hablo del eclecticismo, por lo tanto, es
importante tener en cuenta, en el marco del analisis, qué tipo de aprendizaje se desea potenciar a
través del OA, de modo que sea posible decidir qué tipo de teoria brinda garantia de un mejor
resultado, teniendo en cuenta esta. informacion, estd claro que el proceso de ensefianza-

aprendizaje queda enmarcado dentro de la teoria que se decida utilizar.

En aras de focalizar los aspectos mas significativos que definen la etapa de Andlisis se

ofrece a continuacién un cuadro que resume dicha informacién.

Tabla N° 5.1 Primera Etapa de la Metodologia ADDIE: Analisis.

Analisis

Actividades y

Objetivos Participantes

Aspectos Preguntas

¢, Quién es el sujeto que

. aprende?
Identificar los .
¢,Cual es su forma de

requerimientos educativos

gue se desean asistir con laEl estudiante
construccién del objeto de como publico
aprendizaje y que requiere objetivo.
mayor atencion por parte de

los estudiantes.

Discusiones

grupales.
¢Dbnde se encuentran sus

debilidades cognitivas?

aprender?

Profesores.
¢, Qué elementos refuerzan

sus experiencias de

aprendizaje?
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Enfoque

pedagdgico
Establecer el enfoque
pedagogico que deben teneg

los objetos de aprendizaje: competencias

objetivos y/o competencias,

estrategias de aprendizaje, EStrategias de

actividades de aprendizaje. @Prendizaje
Actividades

de aprendizaje

Los objetivos

¢, Qué tipo de aprendizaje
se desea promover?

¢, Cual debe ser el Modelo
Educativo?

¢,Cual es el propadsito
educativo que conlleva la
creacion del objeto de
aprendizaje
contextualizado a
determinado contenido?

¢, Qué recurso es mas
conveniente para
potenciar la comprension

del contenido? ) )
Discusiones

¢ Qué procedimientos se grupales.
deben formular en
atencion de producir en el
estudiante el
entendimiento del
contenido?

Profesores.

¢ Qué tipo de actividad
provoca en el estudiante
mayor atencion?

¢,COomo se puede presentar
una actividad que
represente un reto para el
estudiante?

¢, Como presentar una
retroalimentacioén que
refuerce el contenido

tratado?

Estudiar los diferentes
. . Elementos
elementos multimedia que

pueden ser utilizados. multimedia

¢Cual es el recurso _ _
multimedia que mejor se Discusiones
adecla en aras de grupales.
garantizar la presencia de

algunos de los principios Profesores.
multimedia?

Fuente: Elaboracion propia, 2016
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Evaluacion de la Etapa 1 (andlisis de funcionalidad)

Una vez que los aspectos previamente tratados han sido considerados, y con base en ellos se
ha logrado obtener un producto (Figura 5.2), los profesores, bajo la direccion del experto en
objetos de aprendizaje, inician el proceso de evaluacién del resultado obtenido en la Etapa 1. Este
proceso se identifica comanalisis de funcionalidag se lleva a cabo en actividades enmarcadas

en Discusiones Grupales.

Este andlisis consiste, basicamente, en evaluar hasta qué punto cada uno de los medios,
recursos, estrategias, actividades propuestas para el disefio del objeto de aprendizaje cumplen con
la funcién pedagogica que motivdo su construccion. Atendiendo a su coherencia didactica,
intencionalidad educativa, y el nivel adecuado del contenido (granularidad) que lo define. Es
probable, como resultado de este analisis, que algunos de los elementos sefialados sean

reemplazados por otros mas acordes.

Cabe destacar que este espacio brinda la oportunidad de apreciar el objeto en sus partes
constitutivas como un todo dirigido a una direccion previamente establecida. Por lo que permitira
apreciar la potencialidad pedagdgica del objeto en cada unc de sus elementos que los conforman
como unidad, lo cual brinda una visién diferente del objeto a cuando se analiz6 cada uno de sus
elementos por separado. Los resultados de este analisis se reflejan al final del instrumento

resefiado en la Figura 5.2.

Tanto el producto obtenido, como la evaluacion del mismo, se registran en el siguiente

instrumento:
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Etapa 1: Analisis

Institucion Educativa:

Profesoria):

Objeto de Aprendizaje:

Requerimientos educativos que se desean asistir:

Enfogue Pedagogico:

Tipo de Aprendizaje:

Modelo Educativo:

Propdsito Educativo:

Objetivos o Competencias:

Estrategias de Aprendiz aje:

Preinstruccionales:

Coinstruccional es:

Postinstruccional es:

Actividades de Aprendizaje:

Elementos Multimedia:

Analisis de Funcionalidad:

Figura 5.2 Instrumento para registrar los resultados del Andlisis.

Etapa 2: Disefio.

Una vez establecido los parametros que garantizaran la potencialidad pedagdgica del objeto
de aprendizaje, los profesores, en compafiia del experto en objetos de aprendizaje, inician la
segunda etapa de la metodologia, la cual consiste en el disefio de la organizacién que se empleara
para presentar el contenido educativo y en el disefioudelro (entendida como la cantidad de
informacién que se muestra en una pantalla)bos disefios deben obedecer un principio basico:

evitar la sobrecarga cognitiva. Es decir, aliviar, en lo posible, el esfuerzo que debe hacer el
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estudiante para recordar los conceptos nuevos que esta tratando y hacia donde va con ellos de una

forma poco intuitiva. Por lo tanto, los objetivos en esta etapa son:

1. Elegir la forma para la organizacion del contenido educativo obedeciendo a los
diferentes modelos: lineal, jerarquico e hipertextual.

2. Escoger la composicion del cuadro en atencién a las diferentes formas de montar el
contenido, teniendo en cuenta el uso de los recursos multimedia.

Las Discusiones Grupales constituyen nuevamente la actividad por medio de la cual se
consiguen tales objetivos. En ese sentido, los aspectos que se han de considerar en el marco de las

conversaciones son: La organizacion del contenido educativo y la composiadaadtel

a) La organizacion del contenido educativo.

Existen tres modelos basicos para organizar contenidos educativos en formato digital: un
modelo lineal, otro jerarquico y otro hipertextual. Rodriguez lllera (2008) explica que estos
modelos, por lo general, no aparecen individualizados sino en forma combinada tomando
elementos de uno y de otro. Por lo que el uso excesivo de uno de ellos es contraproducente para
propositos educativos, asi como también, asegura, que el uso correcto de estos modelos para
presentar contenidos educativos conlleva a beneficios en el aprendizaje. Por lo tanto, se
recomienda a los profesores tener sumo cuidado en la organizacién del contenido educativo a

través del uso de estos modelos.

En el caso del modelo lineal, se aconseja su utilizacion para presentar contenidos puntuales
como definiciones, propiedades, leyes, entre otros, o para reafirmar una idea en pleno desarrollo.
Es importante, en este modelo, que la informacion sea presentada en forma narrativa. Este tipo de
contenidos se debe desarrollar en cuadros de textos (Figura 5.3) que ayude a focalizar la atencién

del estudiante (estrategia coinstruccional).

116



D

Figura 5.3. Ejemplos del Modelo Lineal.

En cuanto al modelo jerarquico, se recomienda para presentar informacion que obedezca a
un cierto orden de inclusion en la forma como se desarrolla el contenido educativo, por lo que es
ideal para mostrar la estructura de la informacidén que el estudiante encontrara en el objeto de
aprendizaje (estrategia preinstruccional). Es importante que la jerarquizacion se base en la
categorizacion del contenido educativo, en el sentido de que un elemento que establezca la
jerarquia, siempre tenga relacién con los que se encuentran a su nivel, y también, con los que se
encuentran en niveles superiores e inferiores. En este asunto, se ofrecen algunas estructuras

jerarquicas que podrian orientar el disefio de la misma.

Figura 5.4.Ejemplos del Modelo Jerarquico.

Finalmente, el modelo hipertextual ofrece ventajas en cuanto a la interactividad que permite.
Por lo que se recomienda para reforzar una idea o un concepto, o para mostrar ejemplos que
ayuden a explicar el comportamiento de ciertos fendmenos que se encuentran insertos en el

desarrollo del contenido. Esto, debido a la posibilidad que ofrece el contexto digital de la
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constitucion de ventanas emergentes (estrategia coinstruccional). No obstante, la cantidad de
hipervinculos en un mismo texto debe ser objeto de atencion, una cantidad exagerada de

hipervinculos podria distraer la atencion de los estudiantes.

Figura 5.5. Ejemplo del Modelo Hipertextual.

b) La composicion del cuadro.

La composicién detuadrodebe ser entendida como la tarea para determinar qué cantidad
de informacion y de qué manera se distribuira la misma en una pantalla. Se ofrecen, al menos,
tres modelos (Figura 5.6) que orientan el desarrollo de esta tarea, no se descarta la posibilidad de

que los profesores propongan otros modelos.
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ENCABEZADO

|

IMAGEN
VIDEQ
ANIMACION

ENCABEZADO

DMAGEN
VIDEO
ANIMACION

Figura 5.6. Diferentes modelos para la composicionalgldra

El producto en la etapa de disefio es un esquema que muestra la estructura jerarquica del
contenido, el nimero de paginas que tendra el objeto, los posibles recursos multimedia que tendra
y el lugar en el que apareceran en el cuadro para sustentar la informacion. Por lo tanto, el

resultado de la segunda etapa se refleja en el siguiente instrumento (depende del niamero de

paginas):

Diseito

Objeto de Aprendizaje:

Estructura Jerdrquica

Numero de pdginas:

Disaio delas piginas

Pagina N°

| Contenido:

Recursos Multimedia

Texto (Modelo
Lineal)

Videos

Imagenes

Sonidos

Animaciones

Observaciones:

Figura 5.7. Instrumento para recabar la informaciin del disefio




Un ejemplo de lo que se espera como resultado en la etapa de disefio, se ofrece en la

siguiente figura.

Disefo

Objeto de Aprendizaje:

Esructura Jerirquica

| Paginal |

| Prbiniad |

Numero de piginas: 2

Diseaii o de las piginas

Pigina N* l 1 J('mﬂenida:

Recursos Multimedia

Texto (Modelo %
Lineal) | ~

MAGEN
VIDEQ
ADACION Imagenes | X

Videos

Sonidos

i

Animaciones

Pagina N* 2 l Contenido:

—_—

DTN

VREO

————————— e

Recursos Multimedia

Texto (Modelo

Lineal) X

Videos

Imsagenes

1 Sonidos

Animaciones

Figura 5.8. Un ejemplo del posible resultado de un disefio.

Evaluacién de la segunda etapd(sefio

Al término de la segunda etapa se inicia el segundo proceso de evaluacion, el cual consiste,
basicamente, en la evaluacion @atefio Esta vez, la evaluacion se enmarca en tres aspectos

resefiados en el instrumento para ejecutar la evaluacion (Figura 5.9). Los aspectos son:

(@) Numero de paginas que conforman el objeto de aprendizaje y su relacion con la
estructura jerarquica. Es importante garantizar un objeto de aprendizaje que pueda ser
reutilizado en otros contextos de ensefianza, esta cualidad del objeto viene de la mano
con su tamafo relativo. Por lo tanto, el nUmero de paginas que definen el objeto de
aprendizaje debe ser 6ptimo: ni mas, ni menos, que lo necesario para asegurar un recurso
gue sea autocontenido.
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(b)

Por lo tanto, la evaluacion debe considerar los criterios que determinen dicha cualidad.

Por otro lado, la estructura jerarquica de las paginas debe ser de modo que ofrezca al
estudiante una vision rapida de la dependencia entre ellas en funcion del contenido que
la constituye.

El uso de los modelos para organizar el contenido educativBe debe evaluar el uso
adecuado de los diferentes modelos inspeccionando la presencia de alguno o algunos de
los siguientes factores:

Tabla N° 5.2 Factores que deben considerarse en cada uno de los modelos.

()

Modelos Factores

Transmite informacién delimitada.
Lineal Orienta la atencion del estudiante.
Se presenta en forma narrativa.

Organiza la informacion que define al contenido

educativo.
Jerarquico . . o
9 Esta basado en criterios de categorizacion.

Uso excesivo de la profundidad en la jerarquia.

Refuerza la explicacion de lo que se desea.
Hipertextual Se encuentra inserto en el texto.
Cantidad de hipervinculos en un mismo contenido.

Fuente: Elaboracion propia, 2016.

La Tabla N° 5.2 hace referencia a factores que en la etapa de Disefio no pueden ser
observados. Como por ejemplo, si el modelo hipertexafakrza laexplicacion de lo

que se desedsta cualidad en el objeto de aprendizaje s6lo puede ser apreciada luego

del desarrollo del mismo. Por lo tanto, algunos de estos factores constituiran indicadores

en la evaluacion de la etapaesarrollo.

La conformacion del cuadro atendiendo a la presencia equilibrada de recursos
multimedia. En la pantalla se debe garantizar un equilibrio en la cantidad de recursos
multimedia (texto, imagenes, videos, animaciones, sonidos) empleados para presentar el

contenido educativo. No es posible establecer un nimero que indique la proporcién en la
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gue cada recurso debe o puede conformauadra Sin embargo, se puede determinar
que la presencia de ellos en la pantalla obedezca a la idea de equilibrar las distintas
formas de enviar un mensaje en atencion a los diferentes modos de ser percibida, para no

sobre cargar los diferentes canales de atencion.

Evaluacion del Disesio

Presencia
S5 | No

Aspecto

H niimero de paginas estd en concordancia con € contenido del obyeto para que
sea un recurso autocontenido.

La estructura jerdrquica ofrece una visi on répida del contenido ¥ su
interdependencia.

La estructura jerarquica se basa en criterios de categorizacion de la informacion.

La estructura jerarquica respeta el uso excesivo en la profundidad delajerarquia

Losrecursos basados en el modelo lineal estan propuestos para presentar
informaci on delimitada.

Tiene planeado el uso del modelo hipertextual.

Respeta el uso excesive delos hipervinoulos

Propone un uso equilibrado de los recursos multimedia para la conformacion del
cHaaro.

Observacion es:

Figura 5.9.Instrumento para evaluar Blsefia

Etapa 3: Desarrollo

Una vez que se ha establecido el alcance pedagogico del objeto, analizado su funcionalidad,
estudiado la organizacién del contenido educativo y las distintas estructuras para la composicion
de la pantalla, es el momento de iniciar la materializacién de los objetos de aprendizaje. Por lo
tanto, la tercera etapa de la metodologia consiste en el desarrollo de los objetos de aprendizaje.

En esta tarea se distinguen dos fases: (a) La Fase 1, consiste en la digitalizacion, por parte
del profesor, del contenido educativo que va a constituir el objeto de aprendizaje. (b) La Fase 2,

consiste en la manipulacién, por parte del profesor, del software eXelearning para conformar el
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objeto de aprendizaje. La ejecucién de ambas Fases es responsabilidad Unica y exclusiva del

profesor, pues buena parte de este trabajo se desarrolla fuera del CBIT.

Fase 1: Digitalizacién del contenido.

Partiendo de los resultados @etenoel profesor tiene conciencia de la forma como desea
presentar el contenido educativo: Aplicacion de los modelos Lineal (Figura 5.3), Jerarquico
(Figura 5.4) e Hipertextual (Figura 5.5). Por ende, el proceso de digitalizacion es la puesta en
practica de sus habilidades en el manejo de un procesador de textos para llevar a cabo esta tarea.
Se recomienda que esta actividad se ejecute en el hogar, puesto que alli, el profesor tiene a mano
toda la informacion que requiere. No se descarta la posibilidad de elaborar esta tarea en el CBIT,

con la compafiia del experto en objetos de aprendizaje y del funcionario encargado del CBIT.

No obstante, la orientacién que los expertos puedan ofrecer, en esta fase, no va mas alla que
la ratificacion de la digitalizacion de la informacion conforme a los diferentes modelos
propuestos en @isefiopara la organizacion del contenido educativo. Es de tener en cuenta que
el experto en el contenido educativo es el profesor que ha participado desde el inicio en el
Andlisis y elDisefiodel objeto de aprendizaje. Por lo tanto, es él quien puede aportar, basado en

Su experiencia, los elementos necesarios para digitalizar un contenido perfectamente pensado.

Fase 2: Manipulacion del software eXelearning

Concluida la digitalizacion del contenido se inicia la Fase 2. En esta parte del trabajo
participan los profesores, el experto en objetos de aprendizaje y el funcionario a cargo del CBIT.
Las actividades se llevan a cabo en el CBIT (no se descarta la posibilidad de que luego de
participar en estas actividades el profesor desee continuar su trabajo en casa) y consisten en la
manipulacion del software eXelearning, por parte del profesor, para materializar cada uno de los
aspectos considerados emé&efao la organizacién del contenido educativo y la composicion del

cuadro.

En aras de lograr una mayor comprension de las tareas que se ejecutan a través de la
manipulacion del software, se ha decidido incluir una breve explicacién de los elementos que
componen la interfaz del eXelearning y permiten la construccion de los objetos de aprendizaje,

no se incluye los aspectos técnicos referidos a sus metadatos.
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Breve descripcion de la interfaz del eXelearning

Al ejecutar el software se apertura su interfaz, ella se compone de los siguientes elementos:
Mena Principa] Menlu para laEstructurg las opciones para modificar la jerarquia en la
Estructura,los iDevices (dispositivos) agrupados en cuatro categofietsvidades interactivas,
Actividades no-interactivas, Informacién no-textual, Informacion tektyala Autoria (Figura
5.10).

A continuacion se ofrece una breve descripcion de cada uno de estos elementos. En la
interfaz es conveniente distinguir dos ambientes, el ambienteEdgriectura(Ambiente 1) y el
ambiente de l&utoria (Ambiente 2). Notese, ademas, la presencia del elerReapiedades, el
mismo, refiere a los Metadatos del Objeto de Aprendizaje y segun se ha advertido, en este
trabajo, no esta contemplado indagar a cerca de los metadatos del objeto de aprendizaje, razén

por la cual no se considera como parte de las explicaciones que vienen.

] Autoria | | Propiedades |

€ 3 ¢ [[127.001:51235/newPackage - &=

Menii Principal [—» D 4 VL
|| Mok pigna Barar emntrar _ | Awtoria | promiedades |

Menii para la T et
s y
Estructura [ Inicio
Ambiente 1:
Muestra la
jerarquia de las
pastias Ambiente 2:
Meni para Muestra los dispositivos
modificar la _,'\_m T que se emplean para
. z L I 1 d d d
jerarquia en la e e crear las actividades de
Estructura Tomemas T = ensenanza/aprendizaje
—— @ hmisie e |
Los dispositivos P 3
|acrelnbsnsiitiacins =~ o
agrupados en *| @ tormacsén no-textuat ]
cuatro categorias| e

Py, e

Figura 5.10.La Interfaz de eXelearning

Menu Principal
El Menu Principal esta conformado por las opcioAeshivo, Utilidades, Estiloy Ayuda
Este menu, a través de sus diferentes opciones, cumple con la funciones de crear, abrir o guardar

un archivo, imprimir, exportar, aplicar un determinado estilo, entre otros (Figura 5.11).
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€ & C |[ 127.001:51235/newPackage
Modrpigi forar Rerombeer | | Aotors | Propiedodes | |
Estructura j

Inicio |
ra Tutorial de eXe

TR

Manual de eXe
Notas de la versién
Sitio web de exe

Informar de un problema

Foros de eXe

- Acerca de eXe
ir L1
Figura 5.11.0pciones que ofrecefrchivoy Ayuda

Menu de la Estructura

En el lado izquierdo superior de la interfaz se encuentvierll para la EstructurgFigura
5.8). Contiene las opciongsiadir pagina, Borrar yRenombrar Gracias a estas opciones es
posible agregar nuevas péaginas, eliminar paginas y modificar el nombre que, por defecto,
eXelearning otorga a cada una cuando se crean. La pagina con la que inicia eXelearning se llama
“Inicio” y funge como la P&gina Principal del Objeto de Aprendizaje. Las paginas que
posteriormente se agregan estan supeditadas a la Pagina Principal y se acomodan en orden
descendente de inclusion. La Figura 5.12 muestra la jerarquia: “Tema” — “Seccion” — “Unidad”

de tres paginas que fueron agregadas mediante la dytaalr paginas.

Tres click ag ui_<| Afiadir pagina | Borrar  Renombrar
Estructura
B Inicio
= Tema
Ehte ore & Seccidn
de jerarquia " Unidad
£ SR INEIRE

Figura 5.12 Orden de jerarquia enEstructura
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La jerarquia y el nombre de las paginas se modifican por medidetél para modificar la
jerarquia en la Estructurg de la opciorRenombray respectivamenteSe puede subir o bajar
una pagina en orden de jerarquia del mismo modo como se suben o bajan peldafios en una

escalera gracias al menu de “flechas” que se encuentra al final de la Estthigura 5.12).

En la Figura 5.12 suponga que se desea colocar la pagina “Unidad” al mismo orden de
jerarquia de la pagina “Seccion”, entonces se debe pulsar un clic en la primera “flecha” de dicho

menu. Este procedimiento se ilustra en la Figura 5.13.

Afadir pagina Borrar  Renombrar
Estructura
= Inido
& Tema
B Seccién
Afadir pagina Borrar  Renombrar
_'r'_ﬁ:rud]ra
_— & Tnicio
@] @ @ || Ee
e e e e i Seccion
' Secrion

Un clic en esta opcidn y colocar la pagina
“Unidad" al mismo orden ds jerarquia de la
pagina "Seccion”. Notese que al hacerio el
software cambia automaticamente el
nombre de la pagina a "Seccion”

Figura 5.13 Modificaciones en la jerarquia.

Mientras que el procedimiento para modificar el nombre de la pagina se muestra en la
Figura 5.14.
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€« - !D 127.0.0.1:51235/newPackage

Archivo ~ Utilidades ~ Estilos ~ Ayuda -

Afnadir pagina  Borrar [ itogis ” Lo L ]

Estructura
- Inido

Inicio

Renombrar el nodo "Inicio™ |_)EJ

Introduzca el nueve nombre:

Inicio| |

Se elimina &l nombre que trae por
defecto v se escribe el nombre que
se desea

'“ eXe : Mombre que se des: x‘

€« = C |[)127.0.0.1:51235/newPackage

| Aceptar || Cancelar |

Archivo ~  Utilidades »  Estilos ~  Ayuda ~

Aﬂaﬁrpégna Borrar  Renombrar || Autoria || Propiedades |

|} -
| Estructura |
| Nombre que se desea |

Nombre que se desea

Figura 5.14. Procedimiento para modificar el nombre de la pagina.

Los iDevices (dispositivos).

Los dispositivos se encuentran agrupados en cuatro categirim$dades interactivas,
Actividades no-interactivas, Informacién no-textual,Informacién textual. Cada categoria
contiene una serie de dispositivos que estan disefiados en funcidén de permitir la puesta en escena
de una gran variedad de estrategias de ensefianza-aprendizaje. Lo que diferencia a un dispositivo
de otro son los propésitos educativos que se desean con su aplicacion. Asi, por ejemplo, en la
opcion Actividades interactivasse encuentran los dispositivogictividad desplegable,
Cuestionario SCORM, Preguntas de Eleccion Mdultiple, Pregunta de Seleccion Mdultiple,

Pregunta Verdadero-Falso, Rellenar hue¢bgura 5.15)

Por lo tanto, si el creador del objeto desea proponer una actividad que requiera de la
eleccion de la respuesta correcta, en un conjunto de posibles respuestas, y brindar en cada
respuesta una retroalimentacion, entonces debe elegir el dispddiggantas de Eleccion
Mdltiple, si por el contrario, la actividad no requiere de una retroalimentacion por cada respuesta

emitida, entonces la eleccion debeReguntas de Seleccion Multiple
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= Actividades interactivas
I | Actividad desplegable
[eviees Cuestionario SCORM
@ Actividades interactivas ———— | Prequnta de Eleccién Miltiple
| E Actividades no-interactivas Pregunta de Seleccidn Miiltiple
E. # Informacidn no-textual | i ok
1 | Rellenar huecos
| @ Informacion textual !
\\ = Informacion textual
| | Conocimiento previo
Mota
Ohbjetivos
Texto libre

Figura 5.15.Dispositivos que se encuentran en dos de las cuatro opciones que defiDenites

La Autoria.

Cada vez que se aplica un dispositivo aparece Aatlaria (Ambiente 2) (Figura 5.10). Es
decir, en la Autoria se le vida y forma a las paginas que definen la estructura jerarquica del objeto
mediante la inclusion de dispositivos que permitan incorporar las estrategias didacticas, los
recursos multimedia, las actividades, entre otras, que le dan forma al contenido educativo que
definira al objeto de aprendizaje (composicionaleldrg Figura 5.6).

En la Autoria pueden coexistir multiples dispositivos, el nimero de dispositivos y el tipo de
dispositivo que se utilice para presentar el contenido educativo dependera de las competencias u
objetivos que se desean desarrollar o potenciar, del contexto educativo (teorias de aprendizaje) y
de la intensidn educativa para el cual se ha pensado el objeto de aprendizaje (resultados del
Andlisis). Esto conlleva a afirmar que no hay maneras de predecir, o al menos preestablecer, un
conjunto de dispositivos para desarrollar ciertos contenidos. La imposibilidad que esto impone,
advierte la necesidad de explicar, a la personas que van a desarrollar objetos de aprendizaje, la
importancia que tiene una eleccién adecuada de los dispositivos con el propésito de garantizar un
objeto util y efectivo para el aprendizaje.

Una vez explicada, de forma sucinta, cada uno de los elementos que definen la interfaz del
eXelearning es el momento de establecer claramente cuales son las actividades que se deben

llevar a cabo durante la Fase 2. Para desarrollar esta tarea conviene tener a mano, la digitalizacién
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del contenido, las imagenes, videos, animaciones, sonidos, entre otros recursos multimedia, que
servirdn para sustentar el contenido educativo que se desea presentar en el objeto de aprendizaje.
Finalmente, ejecutar las actividades que conllevan a la materializacion del objeto se pueden

agrupar en dos acciones:

e La primera accion, consiste en usar BMenu de la Estructurdel eXelearning para
establecer la estructura jerarquica del contenido educativo que sera presentado en
cada una de las paginas Web que definiran el objeto de aprendizaje. Es decir, en
esta primera accién, basados en el resultado del disefio, en lo relativo al modelo
jerarquico (Figura 5.4) para indicar el orden de jerarquia de los contenidos, se
construye la estructura del contenido que tendra el objeto de aprendizaje. Cada uno
de los elementos que definen la jerarquia, se constituira en una pagina Web. Nétese
gue en esta tarea los resultados obtenidos en la Etapa del Disefio (en cuanto a la
aplicacion del Modelo Jerarquico), juegan un papel sumamente importante puesto
gue orienta al profesor en el trabajo a ejecutar.

» La segunda acciénconsiste en desarrollar cada una de las paginas que definen la
estructura jerarquica del contenido. Cada pagina tiene un espacio denominado
Autoria y en él se activan los dispositivaBdvices) que permiten darle vida al
objeto de aprendizaje. Por lo tanto, la segunda accion inicia eligiendo, del conjunto
de dispositivos, aquellos que mejor se adapten a los propositos de aprendizaje. Asi,
por ejemplo, si el proposito es presentar un contenido que no requiera espacios para
la reflexion o el analisis, se puede emplear cualquiera de los dispositivos que se
encuentran en el mendformacion textual Si por el contrario, se desea presentar
un contenido que requiere de la participacion del estudiante en actividades de
reflexion se puede emplear cualquiera de los dispositivos agrupados en el menu
Actividades no-interactivat.uego, continda la segunda accion escogiendo alguno
de los modelos propuestos para la composiciocudedro(Figura 5.6) en atencion
a los recursos multimedia que empleara para presentar el contenido educativo.
Finalmente, concluye, insertando la informacién en los espacios correspondientes a
este modelo.

Evaluacion de la tercera etapa@esarrollo)

Concluida la tercera etapa se inicia el tercer proceso de evaluacion, el cual consiste en
analizar dos aspectos generales que conforman la etafzes#erollo tales aspectos, se
encuentran reflejados en el instrumento (Figura 5.16) disefiado para ejecutar esta actividad. Cada

uno de estos aspectos estd acompafnado de una serie de indicadores que ayudaran a determinar la
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efectividad del producto obtenido en la tercera etapa de la metodologia: el objeto de aprendizaje.

Esta evaluacion se lleva a cabo por los profesores en actividades enmarcadas en Discusiones

Grupales. Los aspectos son:

(@)

(b)

Fidelidad de los recursos multimedia.Cada recurso multimedia empleado en la
construccién del objeto de aprendizaje debe gozar de ciertos parametros de calidad que
ayude a potenciar la presentacion del contenido educativo. Por lo tanto, debe ser legible,
adecuado al tamafio del espacio reservado para su ubicacion, de facil acceso, no debe
contener distractores (informacion, colores inadecuados), la informacion que presenta
debe adecuarse al contenido (principio de contiglidad temporal y de contiglidad
espacial), la informacion en los recursos multimedia debe apuntar a un mismo propésito
(principio de redundancia), los recursos deben ser coherentes en los conceptos (principio
de coherencia), transmite informacion delimitada, orienta la atencién del estudiante,
entre otros aspectos que se encuentran sefialados en el instrumento que funge para su
evaluacion (Figura 5.16).

Garantia de un recurso para el aprendizaje.El objetivo final de un objeto de
aprendizaje es garantizar su utilidad como recurso para el aprendizaje. De manera que, la
garantia del mismo viene de la mano de la presencia de un conjunto de indicadores
agrupados en tres dimensiones: Contenido, Aprendizaje y Didactica. Estos indicadores
se encuentran en el instrumento de evaluacion y la presencia y/o ausencia de ellos
ayudara a determinar el grado de pertinencia que tiene el objeto de aprendizaje como
recurso para la enseflanza/aprendizaje de determinado contenido. Se brinda a
continuacién una breve explicacion de estos indicadores:

» Veracidad: Contenidos conformes con la verdad y ajustados a ella.

e Exactitud: Contenidos precisos y acordes con los objetivos de aprendizaje
establecidos.

» Pertinencia: Contenidos afines al nivel educativo.
* Presentacion equilibrada de ideasProporcionalidad en la importancia del tema

* Nivel adecuado de profundidad Conforme a un contenido que no requiera de otros
para ser entendido.

» Claridad: Correcta comprension de los objetivos de aprendizaje.
* Intencionalidad: Segun los contenidos pedagogicos:

o Conceptuales: Cuando presenta hechos, datos y conceptos.
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o Procedimentales: Cuando presenta un conjunto de acciones ordenadas, para
un propasito claramente definido.

o Actitudinales: cuando se presentan valores, actitudes y normas.
Precision: Nivel de exactitud y concrecién del objetivo.

Coherencia didactica: Nivel de coherencia entre los objetivos, contenidos,
habilidades, destrezas, conocimientos y destinatarios.

Relevancia:Nivel de importancia y aceptacion del objetivo de aprendizaje.

Motivacion: Capacidad de motivar y generar interés, curiosidad, desafio y accion en
un grupo concreto de individuos desde el punto de vista intelectual y emotivo,
ademas de cinético.

Desarrollo de habilidades y competenciasEl objeto estad orientado a promover
habilidades y competencias en los individuos.

Participacion — Interactividad: El objeto esta orientado a promover que el
individuo controle y maneja su aprendizaje.

Retroalimentacion: El objeto esta orientado a brindar la facilidad a los individuos
de comprobar el grado de aporte del contenido

Evaluacion — Autoevaluacion:El objeto esta orientado a permitir la posibilidad a
los individuos de autoevaluarse conociendo el nivel de adquisicion del
conocimiento.
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Evaluacion del Desarrollo

FIDELIDAD DE LOS RECURSOS MULTIMEDIA

Escala
Deficiente Bueno | Excelente

Aspecto

Los recursos multimedia son legibles, se pueden leer
ver y escuchar con facilidad.

Los recursos multimedia se encuentran perfectamente
ubicados en proporcion al tamafio del espacio destinado
parata fin.

Los recursos multmedia estan bien disefiados. o bien
escogidos cuidando el uso de colores v evitando la
presentacion de informacion irrelevante.

H modo de emplear los recursos multimedia para
mostrar el contenido educative obedece al principio de
contigiidad temporal: texto v grafices presentados en
forma sincronizada

H modo de emplear los recursos multimedia para
mostrar el contenido educative obedece al prindpio de
contigiidad espacial: texto v graficos estén fisicamente
integrados.

H modo de emplear los recursos multimedia para
mostrar e contenido educative obedece al prindpio de
coherenciz texto v graficos temen implicacion
conceptual con el contenido.

H modo de emplear los recursos multimedia para
mostrar el contenido educative obedece al prindpio de
redundanciz texte v graficos en conjunio refuerzan la
mismaidea.

H modelo linedl transmite informacion delimitada

Fl modelo lineal orienta la atend on del esudiante

E modelo lineal se presenta en forma narrativa

Hl modelo hipertextual refuerzala explicacion delo que
se desea

la cantidad de hipervinculos es coherente con el
discurse v no distrae la atencion del esmdiante

GARANTIA DE UN RECURSO PARA EL APRENDIZ AJE

Dimension Aspecto Deficiente | Bueno | Excelente
Veracdad

Exactitud

Contenido | Pertinencia

Presentacion equilibrada de ideas

Nivel adecuado de profundidad

Claridad

Intencionalidad

Aprendizaje | Precision

Coherencia didactica

Relevanda

Motivad on

Desarrollo de habilidades v competencias
Didéctica | Participacion— Interacividad
Retroalimentacion

Evauacion — Autoevaluacion

Figura 5.16. Instrumento para evaluar el producto Bekarrollo.

Etapa 4: Implementacion

Una vez que los objetos han pasado la tercera evaluacién se guardan como “carpeta web
autocontenida” que permita su manipulaciéon a través de cualquier navegador, para asi, no

depender de la presencia del eXelearning en la computadora para poder ser ejecutado. Guardar el
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objeto de aprendizaje de esta manera lo convierte en una carpeta que puede ser almacenada en
cualquier computadora. Solo se requiere de un software de navegacion (Chrome, mozilla,
Firefox, entre otros) para poder ejecutar el archivo que da inicio al objeto de aprendizaje, el
archivo “index”. Esta versatilidad que ofrece el eXelearning para la manipulacion del objeto
concluido, permite “visualizar” el objeto de aprendizaje, desde el punto de vista tecnoldogico,

como una simple carpeta que alberga informacion.

Por lo tanto, la implementacién consiste, basicamente, en la manipulacion de los objetos de
aprendizaje por parte de los estudiantes, en compafiia o no del profesor, mediante la ejecucion del
archivo “index” ubicado en dicha carpeta. Esto significa que tanto el CBIT como las portatiles
“Canaimitas” se deben preparar para que los estudiantes hagan uso de dichos recursos ejecutando
de manera sencilla y natural dicho archivo. Por lo tanto, los objetivos de la cuarta etapa de la

metodologia son:

1. Desarrollar una estructura organizativa, en cada una de las computadoras del CBIT,
que permita el almacenamiento y posterior recuperacion de los objetos de
aprendizaje por medio de la ejecucion del archivo “index”.

2. Disefar un plan de accién para la incorporacion de los objetos de aprendizaje en las
portatiles “Canaimitas” que obedezca a una estructura organizativa acorde al
contenido curricular que los define y permita una recuperacion del objeto
identificando el archivo “index”.

3. Establecer estrategias didacticas que involucre la utilizacion de los objetos de
aprendizaje como parte de las actividades a desarrollar para cumplir con las
exigencias educativas propias del programa de estudio.

Las actividades que se enmarcan en el logro de los dos primeros objetivos estan bajo la
responsabilidad del funcionario publico responsable del CBIT y del PCE, quien ademas cuenta
con los requerimientos técnicos para lograr el resultado que se desea. Las actividades para
conducir al cumplimiento del Gltimo objetivo recaen en el profesor. Es muy probable que el
funcionario publico requiera de algunas sugerencias del profesor para establecer algunos criterios
en relacion a la estructura organizativa que se desea establecer en ambos instrumentos en el

sentido de respetar ciertos parametros relativos al contenido que define al objeto de aprendizaje.
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Evaluacion de la cuarta etapalmplementacior)

En esta cuarta evaluacion se debe atender dos aspectos: (a) La estructura organizativa
propuesta en las computadoras del CBIT y en las portétiles permiten una recuperacion rapida y
sencilla del archivo “index” en cada objeto. (b) Los objetos de aprendizaje sirven como
herramienta de apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje. Con relacion a esto, es importante
tener en cuenta que se requiere de mas de una experiencia en la implementacion de un mismo
objeto de aprendizaje para poder detectar resultados significativos que incidan de forma
determinante en ambos aspectos. Por lo que, una matriz de recogida de informacion (Figura 5.17)
resulta un instrumento ideal para llevar a cabo el proceso de evaluacion durante la cuarta etapa de

la metodologia atendiendo a ambos aspectos.

Que Se esta Que e Es bien Que
representa | desarrollando cambios Que debe el recibido por proponen
un tal como se deben considerarse los los

= 2 conservar 2 2
obstaculo penso hacerse estudiantes estudiantes

La estructura
organizativa
propuesta en las
com putadoras del
CBIT ¥ en las
portatiles
permiten una
recuperaci on
rapida v sencilla
del archivo
“index” en cada
objeto

Los objetos de
aprendizaje sirven
como herramienta
de apovo en el
proceso
ensefianza-
aprendizaje

Figura 5.17. Instrumento de evaluacion delfaplementacion

Etapa 5: Evaluacion

Esta etapa se contempld a lo largo de toda la metodologia en el marco de una evaluacion
entendida en el proceso, la cual consiste en la implementacion sistematica de una serie de
instrumentos orientados a verificar la validez o confiabilidad del producto que se obtiene al final
de cada etapa en funcidn de los objetivos establecidos en ella.
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CAPITULO VI

ANALISIS DE FACTIBILIDAD

En la investigacion se debe establecer el analisis de factibilidad, el cual consiste en la
disponibilidad de los recursos necesarios para llevar a cabo los objetivos 0 metas sefaladas
inicialmente. En el caso de la presente investigacion, para el analisis de factibilidad como se
menciond en el Capitulo Ill, se tom6 en cuenta cuatro dimensiones: educativa, tecnoldgica,
infraestructura y legal. El analisis de factibilidad, en cada una de las dimensiones, se baso en la
informacién suministrada por cada uno de los participantes (estudiantes, docentes y funcionario
del CBIT) durante la prueba piloto. Por lo tanto, dicho andlisis es consecuencia de los resultados
obtenidos mediante la aplicacion de cuestionarios con preguntas abiertas y/o cerradas y la
implementacion de registros anecdéticos durante el desarrollo de las actividades a lo largo de la
metodologia ADDIE.

En tal sentido, los instrumentos aplicados corresponden a: un cuestionario de preguntas
abiertas y/o cerradas, dirigido a estudiantes de 4to afio del nivel de Educacién Media General de
la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del
estado Mérida, para indagar su opinion en cuanto al uso del objeto de aprendizaje “Funciones”.
Ademds, se aplicaron dos encuestas estructuradas, la primera dirigida a los docentes de
Mateméatica del nivel de Educacion Media General, para indagar su opinion sobre su
participacion en el marco de las actividades llevadas a cabo para la construccion de los objetos de
aprendizaje; y una segunda entrevista dirigida al funcionario publico responsable del CBIT y del
Programa Canaima Educativo, con la intencion de indagar su opinibn en cuanto a la
implementacion de los objetos de aprendizaje en el CBIT y en las Portatiles Canaima. Ambas
entrevistas fueron aplicadas en la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora” descrita

anteriormente.

El desarrollo del presente Capitulo destinado al analisis de la factibilidad de la metodologia
para la creacién e implementacion de objetos de aprendizaje de contenido matematico, para ser
implementados en los CBIT y en el PCE, se realizard mediante la presentacion de los registros

anecdadticos que recogen las impresiones de las diversas actividades a lo largo de la metodologia
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ADDIE, como también la presentacion de los resultados obtenidos de la aplicacion del
cuestionario y las entrevistas a los participantes de la investigacion. Dichos resultados se

describen a continuacion:

6.1.- Registros Anecdoticos durante el desarrollo de las actividades a lo largo de la
Metodologia ADDIE.

A continuacion se describen las actividades realizadas a lo largo de la metodologia ADDIE,
por medio de la presentacion de registros anecdoticos de cada sesion de trabajo sostenida con los
docentes colaboradores, el funcionario encargado del CBIT y los estudiantes involucrados. Cada

sesion se muestra por medio de la presentacion de los siguientes cuadros/tablas:

Tabla 6.1.Registro anecdadtico de las actividades de la metodologia ADDIE, referente a la sesion
de trabajo N° 1

REGISTRO ANECDOTICO

Participantes: Profesores colaboradores e Encuentro N° 1
investigador.

Fecha;25 de abril de 2016

Lugar: Laboratorio de Fisica de la U. E. “Liceddora: 10:30 am
Experimental Fray Juan Ramos de Lora”

Actividad: Conversatorio con los Profesores de Matematica sobre los Objetos de Aprendizaje (OA)

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO ANALISIS DE LO OBSERVADO

Se da inicio con un saludo al grupo dea presencia de los profesores da una muestra del
profesores, dandoles la bienvenida igterés y compromiso que ellos manifiestan;
explicandoles el porqué de la reunion y datlemas, de la importancia de conocer el tema de
trabajo que se desea hacer con ellos enefudio. Al mostrar el OA se pudo observar el
institucion. Se organizaron en forma de circuinterés de los profesores por el tema, respondiendo
para apreciar un prototipo de OA sobre I@s sus interrogantes como también se les dio a
nameros naturales, dando a conocer lesnocer lo que es un OA, sus caracteristicas, la
bondades que presenta el uso del softwémacionalidad y la utilidad practica que tiene para
exelearning. Los profesores se mostraroespaldar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

interesados en el prototipo observado, hacier]x:;ilo trabajo relacionado con el disefio de OA

preguntas y comentarios al respecto, tales COMierita el uso de un computador y aunque no esté

€l profes_or (4) dice que una de las I|m|tant%§ 100% de las computadoras disponibles del
que se tiene para usar los OA en el CBIT es

ndmero de maauinas disponibles v la cantid IT, no se puede considerar como una limitante
X q >P Y ra el desarrollo e implementacion de los OA, y
de estudiantes por seccion que tiene cada

las computadoras disponibles se puede
En este caso, se habla de 25 computadoras %Pa%lajar €n grupos o0 en pareja por maguina. Con
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CBIT y s6lo hay 10 disponibles, la matricula respecto a las maquinas que van present
de aproximadamente 30 estudiantes por seccifalas son reparadas por el funcionario encargado
ﬁl CBIT pero cuando estan dafiadas no existe un
uimiento por parte de Fundabit, el Ministerio o
ona Educativa en repararlas o reponerlas, solo
guedando almacenadas en el CBIT sin poder
glzarlas, y son empleadas como repuestos, por
ﬁmplo, para ampliar la memoria interna de las
esté en clase de matematica, se puede dividir gnias comp_utadoras porque en principio tienen
dos grupos, ya que la institucion se caracter gea memoria RAM. De e?Ea manera, se debe
ager un llamado de atencion a las autoridades

por tener 6 horas semanales de Matemética p 4 etentes para que haoan el mantenimiento
4to y 5to afo, siendo mas practico el trabajga? P P d 9 y

: eguimiento de dichos equipos.
con los estudiantes de esta manera. 9 quip

El profesor (2) plantea el uso del video beam g
clase, que se realice de forma semanal por p ft
de los docentes para que lo trabajen en el au Y
asi utilizar los OA. Este uso puede ser una vey
la semana cada docente. Adicionalmente, 4
profesora (1) considera que cuando la seccl

Con la intencién de disponer de tiempo para(\if.\?m.O solo se cuenta con 10 computadoras, se
disefio de los OA, la profesora (3) sefala queCO(%.]SIOIera \_/|able la_propuesta del profesor en
podria pensar en disminuir la carga horariyfizar el video beam en el aula de cla_se y alli

semanal que tienen los docentes en el aula, FP Pa/ectar los OA. De esta manera la cantidad total

) o o . € la seccidn visualiza el OA en algunas
disponer de mas tiempo y asi, invertirlo Palbortunidades si llevarlos al CBITy Tambign se
disefiar los objetos de aprendizaje. P )

suma otra propuesta en la de estudiar la
Durante el conversatorio se dio a conocer quepakibilidad de trabajar en las clases de Matematica
crear los OA se pueden almacenar en el CBITtyn grupos divididos ya que son 6 horas
en las Portatiles Canaima para que pueda semanales dispuestas en el horario de los
utilizado por los docentes y estudiantesstudiantes para 4to y 5to afio, trabajar tal como se
Inmediatamente el profesor (2) dice que enltelce en otras asignaturas practicas (Biologia,
CBIT ya existe material digital didactico dd-isica, Quimica) y asi se puede atender a todos los
Matematica y Fisica disponible para trabajgstudiantes en el CBIT y visualizan mejor los OA.
con los estudiantes, también cuentan con De esta manera, los profesores trabajarian mas
modelador para explicar el lanzamiento d®modos y la atencién al estudiante seria mas
proyectiles. Aunado a ello, el mismo profes@ersonal, garantizando mejor atencién a él.

sefiala que el funcionario encargado del CBKF

o hora bien, a estas propuestas también se recogen
colabora con el disefio y ayuda a preparar ' prop 9

material para usar en las computadoras 8 ras como el disefio de OA adecuados al afio de

CBIT, hay material que ha sido elaborado pﬁ;ltudi.o y la redistribucion de la carga horaria. En
él, como videos, modeladores, paginas 3 primera, se pla_ntea crear O'A,‘ que sean
contenidos digitales buenos para trabajar 'fa.Ct'VOS al' est_ud|ante, donde €l se sienta
con los estudiantes. Material hecho en soﬁwépé)tlvado a V|suaI|zarI(_) y a aprender, dejando un

libre. Incluso mont6é una pelicula en el CBI oco de Ia_\do eI. trabajo solo en €l aula de CI"f‘S.e'
relacionada con la Fisica, con escenas u%to se evidencia porque en el area de Matematica

explicaban la Caida Libre, y asi los estudian i lo general el trabajo con el estudiante se limita

; . . o al aula de clase y al uso del pizarrén.
visualizaron de mejor manera este concepct% y P

fisico. El profesor de cualquier area sélo le da@bn relacién a la segunda propuesta, un docente
tema y el Prof. del CBIT monta el material biecuenta con 36 horas semanales, principalmente los
disefiado con animaciones, imagenes, textoslgcentes de Ciencias tienen toda su carga horaria
cualquier elemento necesario. en aula, distribuidas en varios afios y secciones.
lr propuesta de la profesora consiste en que a la
g‘?‘ctribucién de carga horaria del docente se le
igne cierta cantidad de horas semanales para la
anificacion y de esta manera, disponer ese
gmpo para el disefio de los OA sin interrumpir

Cuando se comentd que para el disefio de
OA es necesario el uso de una computador
del manejo de herramientas del Microso
Word, la profesora (3) reconoce que po
utiliza la computadora porque no le gusta, so
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la utiliza para hacer las planificaciones de ¢ sus otras horas de clase ni las obligacis

lapso y pasar las notas de los estudiantes, pgeecsonales en su tiempo libre. Con el desarrollo de
que si le gustaria aprender herramientas nuelaasinvestigacion se busca proponer ante el
para ensefiar y si es con el uso de computadanagnismo competente que la carga horaria del
haria un esfuerzo. profesor se distribuya de otra manera, donde se

El profesor (4) da a conocer que no todos I§gei?1a?§|sg???ro jl h%?;gtear:n lTemSIg];n g?n r}g;?jzs
estudiantes tienen la Canaima, porque en P N P

liceo no a todos los estudiantes se les entreggrl‘aplamﬁcar y en este caso disefiar OA.

Canaima, o en algunos casos la han perdid®® evidencia que en el CBIT hay material
robado. Con respecto a la informaciédidactico que puede ser utilizado por los docentes
presentada en el OA, la profesora (1) considel@a Ciencias, estdn almacenados y disponibles para
gue la idea es mostrar un OA que sea nmsndo el docente y/o estudiante lo quiera utilizar.
didactico y quitarle la pesadez que tiene i igual de un modelador para ensefiar contenidos
contenido dado solo en el aula de clase. de Fisica relacionados al movimiento rectilineo,

Finalmente, se les hizo la invitacion a particip 9'd9 libre, energia, ot_rps. Este material es
en un pequefio taller de disefio de OA, pa genado en colaboram_on con eI_ profesor
trabajar con el exelearning, siendo recibida ﬁacarg,aQO del CBIT, siendo espeuahstg en
forma positiva y estan dispuestos a participar naormanpg por lo que %Vu,d"’! en el disefio y
gque se sienten motivados en crear herramier%g%parac'qn de material didactico bara ser usado
nuevas para ser empleadas en el aula de o/R9L estudiantes y docentes. Es asi como algunos

gue sirva de apoyo en el proceso de enseﬁar?fgfes.ores. ya tienen contacto con el uso de
aprendizaje. Al aceptar la invitacion, se Ié‘ga‘[erlal digital en las computadoras del CBIT.

pidi6 que piensen en un tema de matematiCan respecto a la profesora que poco le gusta el
gue quieran trabajar, y para ello deben traer pasn de la computadora, siendo una persona joven,
la proxima reunién un “guion” de cémo quierese presenta como una caracteristica atipica en este
desarrollar el tema en el OA, el cual debe s®glo XXI, porque corresponde a una persona
especifico. nacida a finales de los afios 80 y es una generacion
que crecid con el auge de la tecnologia. Sin
embargo, no se considera una limitante para el
trabajo que se desea realizar; al contrario, la idea
es gue se involucre y reconozca la importancia del
uso de estas herramientas para apoyar las clases.

De acuerdo con informacion oficial del
Ministerio, las Portatles Canaima fueron
entregadas hasta el afio escolar anterior y cubrié
los estudiantes que actualmente cursan el 4to afio
de bachillerato. Sin embargo no todos la tienen,
algunos la tienen dafiadas, otras robadas e incluso
algunos que en otras instituciones no les fue
asignada una Canaima. En relacién a la falta de
Canaima en algunos estudiantes, no es una
limitante para el desarrollo de la investigacion ya
que se quiere mostrar que en la Canaima se
pueden almacenar OA vy el estudiante los puede
visualizar en el aula de clase o fuera de ella, de
forma individual o grupal.

Finalmente, luego de expresar la invitacion, los
cuatro profesores colaboradores junto con el
funcionario del CBIT estan dispuestos a participar
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en el taller, motivados por conocer la herrami

del exelearning y en preparar material didactico

para apoyar sus clases con los estudiantes, y los
docentes estan de acuerdo en traer el guion del
tema que quieren trabajar, se les explicé que el
tema debe ser muy especifico o pequefio para
poder disefiar un OA.

Observaciones Generales:

Al finalizar la sesién se logré explicar el porqué del grupo de trabajo, se conversd sobre los OA,
inquietudes, limitaciones, y aspectos de disefio, como también extender una invitacion al grupo de
profesores para participar en un taller para la creacion de OA. El encuentro culmina a las 12 del
mediodia.

Préxima reunion: el dia miércoles 27 de abril a las 8 am en el CBIT de la institucion.

Seguidamente se muestra la descripcion de las actividades realizadas durante la segunda

sesion de trabajo:

Tabla 6.2.Registro anecdadtico de las actividades de la metodologia ADDIE, referente a la sesion
de trabajo N° 2

REGISTRO ANECDOTICO

Participantes:  Profesores  colaboradoresEncuentro N° 2
funcionario encargado del CBIT e investigadot:
Fecha:27 de abril de 2016

Lugar: CBIT de la U. E. “Liceo ExperimentalHora: 8:30 am
Fray Juan Ramos de Lora”

Actividad: Disefio de objetos de aprendizaje (OA) con el uso del exelearning, por parte de los
docentes de Matemética.

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO ANALISIS DE LO OBSERVADO

La jornada comenzé en el CBIT de laos profesores se mostraron atentos a las
institucion, colocando a cada profesor frenteeaplicaciones de cuales son los elementos del
un computador al que previamente se le instaldftware exelearning y de cémo utilizarlo,
el programa exelearning. Se comenz6 a mostrawstrando las funciones y como paso a paso se va
el programa y progresivamente los elementeaborando un OA. De esta manera, cada profesor
y/lo caracteristicas que posee, mostrandomenzé a disefiar su OA en funcién del guion
receptividad y simpatia de parte de I@obre el contenido de matematica que se les habia
profesores por el nuevo programa. Ademas, medido en la reunién anterior. La actitud vy
observa que el profesor encargado del CB#llsposicion positiva de los docentes hace pensar
también comenz6 a utilizar el programa y sigugh que quieren actualizar sus herramientas
las instrucciones junto con los profesoredidacticas y en aprender a crear un OA. La
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mostrando gran interés en ccer el decision del profesor encargado del CBIT
funcionamiento y las caracteristicas deltegrarse y estar dispuesto en conocer como
programa. funciona el programa, es un punto a favor de la
Se procedi6 a explicar algunas de las funcior{ggeSt'gac'on y del_la |nst|tu0|o?fporque el pro{es&)rl
del programa tales como el disefio d BIL_JI_n recurso valioso para el funcionamiento de
contenido, el cdmo colocar plantillas de fondo,
textos, imagenes, videos, otros. Cada profesor fue atendido por el investigador
En funcion del disefio, la profesora (3) sugietre,[ntl(la da su colmpfutao!or, S€ Iesd eXp“%O
gue si el OA esta dirigido a los estudiantes alladamente el funcionamiento Je  cada
e(Fmento del exelearning, las caracteristicas del

ler afo, la informacién a colocar debe conten =L efio de textos. como colocar imaaenes v videos
poco texto para que ellos no se fastidien y s 3 ' 9 y '

de facil comprension. La profesora (1) dice gl funcién del comentario de la profesora (3), se
le parece muy buen programa y todo lo que [pgede precisar que cada profesor conoce el
puede hacer con él para disefiar un contenideepdimiento de sus estudiantes y cémo ellos
mostrarselo a los estudiantes. A su vez, p@cesan la informacion, por lo que, esas
observa a la profesora llevar su guion de trabajonsideraciones se deben tener presente vy
apoyada en un libro de matematica, otrt@marlas en cuenta al momento de disefar
llevaron su guion por escrito y el profesor (4) keualquier material didactico dirigido a los
llevaba en su mente. estudiantes.

Se observd que los profesores trabajar8e evidencia que el programa exelearning ha
gustosamente en la creacién de su propio Céraido la atencién de los profesores y los motiva a
indagando en las opciones de disefio que tieeguir indagando en él para crear un OA.
el exelearning, ademds realizaron pregunfaseractuaron con las opciones de disefio del
sobre el disefio, de cémo buscar imagenesxelearning, por lo que ellos estdn aceptando las
videos en la web relacionados con el tema daendades que tiene el uso del exelearning como
estan desarrollando para luego insertarlos eruel recurso didactico para la creacion de OA
OA. dirigidos a sus estudiantes.

La profesora (3) estuvo trabajando muy biee observa que en la profesora (3) ha comenzado
con su computador y a gusto. un cambio en la actitud respecto del uso de la

El profesor encargado del CBIT reconoce quegegmputadora. De acuerdo con este cambio que se

exelearning es una herramienta excelente p zerva en la profesora y con los comentarios del
eregg?rgado del CBIT se deja ver que el uso del

ser usada por los docentes, donde se puede ct ; . g .
earning es una herramienta valiosa de trabajo

material de calidad y en el CBIT es viable sge . e
ghara crear material didactico como los OA, los

almacenamiento. También sefialo que el CB ales se pueden usar en el aula de clase, siendo
tiene un servidor y esta disponible para <&t P '

usado como un repositorio. Lamenta que no hay, 'ecurso favorable para el profesor y sus
mas dotacién, actualizacion y seguimiento a Iggtudlantes.

equipos que estan en el CBIT. La memoria de

las computadoras es pequefia, por lo que ha

tenido que ampliarla.

Al culminar se les pidi6 para la préxima sesion
que elaboraran en Microsoft Word tablas con la
informacién que quieren mostrar, con elementos
de disefio como color, formas, figuras e
imagenes.

Observaciones Generales:
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Al finalizar la sesién se mostraron las herramientas béasicas de disefio del exelearning, n
cémo se utiliza y se comenz6 a construir los OA de cada profesor. El encuentro culmina a las 10:30
am.

Préxima reunién: el dia jueves 05 de mayo a las 10 am en el CBIT de la institucion.

A continuacion se da a conocer las impresiones percibidas durante la sesion de trabajo numero
3 realizada en el CBIT de la institucion, para darle continuidad y seguimiento al objeto de

aprendizaje que los profesores colaboradores estan construyendo:

Tabla 6.3.Registro anecddtico de las actividades de la metodologia ADDIE, referente a la sesién
de trabajo N° 3

REGISTRO ANECDOTICO

Participantes: Profesores colaboradoresEncuentro N° 3
Funcionario encargado del CBIT y el investigador
Fecha:05 de mayo de 2016

Lugar: CBIT de la U. E. “Liceo ExperimentalHora: 11:30 am
Fray Juan Ramos de Lora”

Actividad: Disefio de objetos de aprendizaje (OA) con el uso del exelearning, por parte de los
profesores de Matematica.

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO ANALISIS DE LO OBSERVADO

La jornada comenzo con un saludo e instalandolen instalacion de los programas exelearning y

las computadoras de los profesores los prograriviecromedia Fireworks es gratuita puesto que no

exelearning y Macromedia Fireworks, parse necesita alguna licencia, haciendo facil su

posteriormente colocarlos frente a su computadmstalacién en pocos minutos, estos programas son
Se les mostrd el programa y progresivamente lecesarios para darle mejor valor al OA que se
elementos que posee, luego se comenzéquaere disefar.

explicarles como se utiliza. Cada profesor retomé el trabajo de la sesion

Los profesores estaban atentos a las explicacioaeterior y comenzaron con el disefio de su OA en
donde se les ensefiaba paso a paso la creaciéiumigon del guion y de la explicacion dada por el
tres carpetas iniciales donde se ira almacenandmiestigador, mostrando paso a paso las bondades
informacién, las carpetas reciben los nombres @il exelearning. Ademas, se evidencia que las
“exe” para guardar el archivo del OA creado eniektrucciones impartidas son claras y de facil
exelearning, otra carpeta con el nombreanejo por los docentes, lo que hace que ellos
“imagenes” para guardar todas las imagenes @stén atentos y producen lo que se les va pidiendo.
se van a utilizar, tanto las predisefiadas de la

como las que se logren crear con el uso V(S“%
Macromedia Fireworks, y una dltima carpett%

n respecto a la explicacién de como usar las
rramientas del Microsoft Word por medio de
blas, dandole formatos de color, tamafio, textos,
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“Word” donde se ira trabajando un archivo otros, fue aceptada favorablemente por
Microsoft Word con el disefio de tablas y ldocentes ya que realizaron lo asignado muy bien y
informacién a colocar en el OA. en buen tiempo. Posterior a ello, se les explico el

Con la explicacion dada, los profesores crear%hoced'm'ento para insertarla_como un ob]et(_),
ra luego copiarla y pegarla en el Macromedia

las carpetas en los documentos de la computa ?%Works alli darle  algunos aiustes  para
para comenzar a guardar la informacién buscaga ’ s 9 4 P
ortarla convirtiéndola en una imagen JPEG, la

como iméagenes, videos y a su vez, ir creanc al es almacenada en la capeta “imagenes”
imagenes para insertar como objeto en Leﬂe 0 esa imagen se utiliza argl colocarlg en ei
exelearning. 9 9 P

exelearning siguiendo el disefio del OA que se
Los profesores fueron diseflando su OA euiere crear.

funcién de las instrucciones que se les di demas. se les explicd la  estructura  de
haciendo wuso del Microsoft Word, de . P ;

Macromedia Fireworks y del exelearning. havegabilidad que tiene el exelearning.

ggn respecto a la profesora (1) se evidencia que

Se observa que la profesora (1) tiene po o . ;
dominio del Microsoft Word lo que hace que se poco utiliza la he_rramlentg del Microsoft Word
rque el dominio que tiene de las funciones

dificulte algunas funciones basicas y tambi??

sicas es muy poca, se le dificulta crear disefios
darle formatos a las tablas, como color, tamaGSl . yp ’
relleno. otros €l mismo programa. Lo que hace que no vaya al

rtimo de los demas porque amerita mas
Los profesores (3) y (4) muestran un domin&xplicacion por parte del investigador.
considerable de la herramienta del Microsoft

Word y lo explicado hasta el momento del

exelearning, sin  embargo con minimas

dificultades en disefio pero realizan lo indicado en

un tiempo razonable. En cambio, el profesor (2)

domina muy bien estas herramientas 'y va

explorando otras funciones aun no explicadas ya

que realiza rapidamente lo asignado.

Se observa a los profesores trabajando cada uno
en la construccion de su OA, mostrando avances
significativos.

Al finalizar la sesién, los profesores ya dominan
los elementos basicos necesarios para la creacion
de los OA, observando avances en sus disefios y
mostrando gran aceptacion por el uso del
exelearning y la posibilidad de crear nuevas
herramientas didacticas.

Observaciones generales:

Al término de la sesién se logr6 mostrar herramientas béasicas de disefio del Microsoft Word, del
Macromedia Fireworks y del exelearning para crear un OA. Los profesores avanzaron en la elaboracion
de su OA. El encuentro finaliza a la 1:30 pm

Préxima reunién: dia martes 10 de mayo, hora 10 am todo el equipo de trabajo en el CBIT para
continuar con el disefio de los OA.
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En la siguiente tabla se muestran las actividades realizadas en la sesion de trabajo namero 4:

Tabla 6.4.Registro anecdotico de las actividades de la metodologia ADDIE, referente a la sesion
de trabajo N° 4

REGISTRO ANECDOTICO

Participantes:  Profesores  colaboradoresEncuentro N° 4
Funcionario encargado del CBIT y el
investigador Fecha:10 de mayo de 2016

Lugar: CBIT de la U. E. “Liceo ExperimentalHora: 10:30 am
Fray Juan Ramos de Lora”

Actividad: Disefio de objetos de aprendizaje (OA) con el uso del exelearning, por parte de los
profesores de Matematica.

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO ANALISIS DE LO OBSERVADO

La jornada comenzd revisando el trabajo que I& pudo constatar que los profesores han
profesores han adelantado en el disefio de dadicado tiempo dentro y fuera de la institucion
OA, se hizo un recuento donde el profesor (@ara disefiar la informacién que quieren mostrar,
mostré lo que ha adelantado en su OA sobrealgunos lo hicieron desde el Microsoft Word y lo
Raiz Cuadrada dirigido a estudiantes de 3emmjeron para darle mas caracteristicas y ser
Afo, la profesora (1) esta construyendo su locadas en el exelearning. Por lo que se
sobre el célculo de Areas aplicado a ler Afio,daidencia que existe un interés real por parte de
profesora (3) su OA lo esta desarrollando sobos profesores en disefiar un OA para ser usado en
los NUmeros Primos también para ler Afio y |lis clases.

Profesor (4) manifiesta haber adelantado

< : da profesor retomé el trabajo de la sesiéon
casa una parte del disefio en Microsoft W°5 b J

sobre los Polinomios para 5t0 Afo, si te_ri,orycontir_wuaron con el disefio de su OA en
embargo, no se ha podido observar su tra’bajo neion del guion y las |dea§ nuevas que van
' surgiendo. El investigador esta atento a las dudas
Los profesores retomaron el trabajo y hacianinterrogantes de los profesores en cuanto al
preguntas al investigador sobre opciones disefio y uso del Microsoft Word, del Macromedia
disefio, continuaron creando imagenes Fjreworks y del exelearning.
mgggagioé? ;\Sllggr?ﬁalgir;egireeleoerl:gS;f':avr\r/](t))zgse aprecia el inter_é,s que ti(_ene los profes_qres en
recordaron cémo cargar las imagenes en @%?ar su C_)A, también se de!a ver las hab_llldades
; ) | manejo de las herramientas del Microsoft
exelearning. Cada profesor fue atendido a@

ord mas evidentes por unos profesores que por

rr?;':lerlrs Cgﬁresé)c?grl]egesgﬁ esruen(é(i)argﬂfttargg;'op f%s, pero no ha significado limitante alguna para
ysug 105 §uir con la creacion del OA.

observa a los profesores contentos con el trabaj
realizado y con muchas expectativas para
aplicarlo con sus estudiantes. Manifiestan que
les gusta la herramienta y que les gustaria seguir
creando méas OA.

Los profesores continuaron con el disefio de sus
OA, y al término de la sesién se observé el
trabajo que habian adelantado sobre su OA,
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unos mMAas que otros pero encaminado
finalizar el trabajo. Algunos profesores
muestran  dificultad para manejar las
herramientas del Microsoft Word pero con
paciencia y explicaciones del investigador
fueron montando su trabajo.

Observaciones Generales:

Al finalizar el encuentro se logré obtener un OA préximo a culminar por algunos profesores, por
tanto, se logré avanzar en la creacion de su OA. El encuentro finaliza a las 11:30 am.

Préxima reunién: dia jueves 12 de mayo, hora 11:30 am todo el equipo de trabajo en el CBIT.

Finalmente, se aprecian las actividades realizadas en la sesion de trabajo numero 5:

Tabla 6.5.Registro anecdadtico de las actividades de la metodologia ADDIE, referente a la sesién
de trabajo N° 5

REGISTRO ANECDOTICO

Participantes: Profesores colaboradores (1, 2 Encuentro N° 5
3), Funcionario encargado del CBIT y -ef
investigador Fecha:12 de mayo de 2016

Lugar: CBIT de la U. E. “Liceo ExperimentalHora: 11:30 am
Fray Juan Ramos de Lora”

Actividad: Disefio de objetos de aprendizaje (OA) con el uso del exelearning, por parte de los
profesores de Matematica.

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO ANALISIS DE LO OBSERVADO

Al momento de iniciar la sesion de trabajo sOlms profesores le han dado gran importancia al
se cuenta con la presencia de los profesorestidbajo que estan realizando y se sienten
2 y 3), el profesor (4) por distintas razones mootivados en crear una nueva herramienta, por
asisti6. Se comenzo revisando el trabajo que & dedicaron tiempo libre en crear mas
profesores han adelantado en el disefio de sifisrmacion y traerla para seguir trabajando en el
OA. Ellos trajeron la informacion disefiada eexelearning. El investigador esta atento a las
Microsoft Word. Cada uno retomé su trabajo dudas e interrogantes de los profesores en cuanto
fue atendido individualmente desde sal disefio y uso del Microsoft Word, del
computador donde se dieron nuevddacromedia Fireworks y del exelearning.
instrucciones de disefio y se recordaron Ié

. i 2da profesor retomé el trabajo de la sesion
vistas anteriormente.

anterior y continuaron con el disefio de su OA en
Durante la jornada cada profesor fue disefiarfdocion del guion y las ideas nuevas que van
su OA en el exelearning, donde se observa quegiendo. La actitud de los profesores deja ver
ya estan por terminar. Lo iban visualizando y gee utilizar un OA para apoyar sus clases puede
dejaban ver emocionados con el trabager favorable para el aprendizaje de los
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realizado, indicando que es una bu estudiantes, razon por la que quieren rarselos
herramienta, queriendo aplicarlo ya con slesmas pronto. Se evidencia el dominio que estan
estudiantes, la profesora (3) acepta que le emtguiriendo con respecto al manejo de
gustando trabajar con el programé&erramientas de disefio de los programas que se
reconociendo que se puede crear material efgan utilizando, ademas de la satisfaccion por el
calidad con el uso de la computadorgabajo que estan por terminar.

mamfgstando que —quiere dafse'o a Sy respecto al profesor (4) que no asistio al
estudiantes, ya que estd trabajando con ?,s
e

nlmeros brimos en ler Afo. Se trabaié con cuentro representa que no todos los docentes
S P . e J estén dispuestos a trabajar con esta herramienta,
disefio, ya dominan las propiedades de |

lendo un 25% del total, lo que sefiala que el

programas y sienten que h'a,n realizado un bLfFaﬂJajar con el 75% restante es viable para la
trabajo. Al cierre de la sesion se observo c%"l

OA, el cual esta practicamente terminado. festa en practica de la propuesta planteada.

Observaciones GeneralesAl finalizar el encuentro se logré obtener un OA con un 90% de
terminacion, por lo que se sugirié una sesion mas para culminarlo. El encuentro finaliza a la 1:30 pm.

Préxima reunion: lunes 16 de mayo, hora 11:30 am, en el CBIT.

La ultima sesion de trabajo por diversas razones (como los cortes del servicio eléctrico, el
periodo de clases del 3er lapso, el cual es muy corto y los docentes no quieren perder clases, el
horario se les dificulta, entre otras) no se pudo desarrollar en la fecha establecida. Sin embargo,

se acordé trabajar por separado, donde cada quien iba a trabajar en su OA para revisarlo luego.

Tal como se acordd nos reunimos después, donde se atendié a cada profesor y los objetos de
aprendizaje se terminaron, obteniendo como resultado los siguientes: un OA sobre el Calculo de
Area de Figuras Planas, elaborado por la profesora (1) para ser aplicado a los estudiantes de ler
afo, otro OA sobre la Raiz Cuadrada disefiado por el profesor (2) dirigido a estudiantes de 3er
afo y un tercer OA sobre los Numeros Primos disefiado para los estudiantes de ler afio elaborado
por la profesora (3). EI OA del profesor (4) no fue concluido pero el profesor se comprometié en

terminarlo, esté dirigido a estudiantes de 5to afio sobre el tema de Polinomios.
Visualizacion del Objeto de Aprendizaje “Funciones”

Una vez disefiado el objeto de aprendizaje sobre el tema “Funciones”, fue presentado en el
CBIT de la institucion a los estudiantes del 4to afio del nivel de Educacion Media General.
Durante la sesion se observé lo siguiente: en principio cuando iniciaron la visualizacion del

recurso hubo un silencio hermoso, todos concentrados leyendo la informacion que se presentaba,

145



solos iban navegando y descubriendo cada elemento del recurso, observandose que no habia un
navegar por navegar sino que cada estudiante recorria el objeto de aprendizaje de manera clara e

interesados, siempre queriendo saber que se iba a ver después.

Durante la visualizacion del recurso los estudiantes se mostraron atentos y dispuestos, usando
los dos comandos de navegabilidad, y manifestando sus impresiones al respecto, las cuales se
sefialan algunas: “es una manera mas didactica de aprender”, “seria fantastico, demasiado bueno
poder tenerlo en casa, porque seria mas facil para estudiar, aprender y aclarar dudas”, “los
estudiantes estarian mas interesados en estudiar matematica en lugar de ver un libro o una guia, y

al darnos algo como esto seria stuper chévere”

Se les pregunt6 qué recordaban y qué les gusté del recurso que acabaron de observar, a lo que
respondieron: “el video, las graficas, las imagenes, los ejemplos, la manera de colocar la
informacién, los colores, la resefia de la historia de las funciones, la manera que explica como
uno debe ir haciendo el ejercicio, el poder regresar en el menu para aclarar las dudas y en si el

contenido es muy claro y ensefa”

Consideran que seria genial estudiar Matematica asi y si, se le muestra a un joven de ler afio
les podria interesar y gustar como a ellos, les gustaria seguir viendo materiales de este tipo y que
seria genial si las clases son asi. Manifestaron que seria muy bueno poder tenerlo en las Canaimas
y en las computadoras de sus casas, para que sea mas facil de estudiar y también de tenerlo en

clase para que el profesor les explique, si se llegan a presentar dudas.

Posterior a la visualizacidon del recurso y ya retirados los estudiantes, se procedié a conversar
con el funcionario encargado del CBIT sobre la experiencia vivida con los estudiantes
observando el objeto de aprendizaje disefiado, a lo que €l hizo las siguientes apreciaciones: el
material presentado por el profesor Leonardo esta fantastico, toda su diagramacion estad muy
buena, la informacién presentada esta acorde, el uso de los colores, de las imagenes, se observo
un objeto de aprendizaje bien elaborado sin estar sobrecargado de informacién que cansa al
estudiante, y la actitud de los estudiantes es una respuesta positiva ante los efectos que causa un
objeto de aprendizaje bien disefiado, cuidando todos los detalles, siendo un material de buena

calidad para ser mostrada en internet.
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Al referirse al material que se muestra en internet, el funcionario del CBIT sefala que uno de
los principales problemas que tiene internet es el costo, al haber un costo y tener que pagar por un
alojamiento entonces la gente reduce los espacios, los tamafos, apretujan la informacion para no
tener que pagar tanto espacio en internet, entonces eso es malo para el usuario porque la
informacién est4 tan condensada que no te provoca verla, mientras que si tu le presentas el
material con buenos espacios, tamafo de letra y colores acordes, tal como hizo el profesor con el
objeto que le mostro a los estudiantes, los resultados en el aprendizaje son mas favorables. En tal
sentido, los docentes son los que conocen a sus estudiantes y la forma en la que ellos aprenden,
por lo que deben ser los docentes los que se encarguen de disefiar los materiales educativos

mediante el uso de herramientas tecnoldgicas.
6.2.- Resultados de la aplicacion de los Instrumentos

Es necesario mencionar que los instrumentos aplicados para el analisis de la factibilidad tienen
su viabilidad técnica, la cual se alcanza al sistematizar la informacion recabada, es decir, se
validan en si mismo de acuerdo a los resultados, por lo que arrojan los elementos necesarios para
establecer conclusiones. Por tal razon, con la intencion de mostrar de una manera facil y precisa
la informacion obtenida luego de haber sido aplicado los instrumentos mencionados al inicio del
presente Capitulo, y arrojaron la informacidén necesaria para presentar los resultados, se procede a
la descripcion y analisis de los mismos que otorgan la factibilidad a la propuesta. En tal sentido,

los resultados recogidos de los tres instrumentos son los siguientes:
6.2.1.- Cuestionario dirigido a los Estudiantes

Los resultados obtenidos de la aplicacion del cuestionario de preguntas abiertas y cerradas
dirigido a los estudiantes de 4to Afio del nivel de Educacion Media General de la institucion

descrita anteriormente, se muestran a continuacion:

Al 100% de los estudiantes les gusto la idea de estudiar por medio de recursos como el objeto
de aprendizaje que observaron, manifestando que es una manera mas practica, facil, dinamica y
didactica de aprender, no es tedioso para estudiar y ayuda a los estudiantes que no entienden,
porque estimula el aprendizaje. Afirman que el uso de los objetos de aprendizaje es una estrategia

diferente e interesante, para apoyar las clases presenciales dentro y fuera del aula de clases.
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En cuanto a la interrogante de como se sintieron al visualizar el objeto de aprendizaje, todos
respondieron que se sintieron muy bien, en agrado, valoran el recurso como bueno, claro, facil,
rapido, llamativo, diferente y tiene el contenido suficiente para aclarar algunas dudas, siendo una
experiencia entretenida porque no es la tipica clase de matematica. Aunado a ello, se suman las
respuestas a la pregunta N° 3 que hace referencia a qué parte del contenido recuerdas cuando
estuviste leyendo la informacion presente en el recurso, donde todos los estudiantes recuerdan
que estaba basado sobre el contenido de funciones, donde la mayoria recordd la definicion, los
ejemplos, las graficas, las actividades para evaluar o repasar, se observé dentro de sus respuestas
que ellos recuerdan el video y la resefia historica sobre personajes que dieron los primeros aportes

en la construcciéon del tema de funciones.

Seguidamente, en la interrogante N° 4 qué fue lo que mas te gustd de la informacién o de los
elementos presentes en el recurso, se evidencié que les gustd los elementos interactivos como el
video, las imagenes, el uso de los colores, la organizacion de los contenidos, la posibilidad de
regresar para aclarar dudas, la resefia historica, los ejercicios, las actividades y las gréficas.
Siendo un material muy explicito, agradable a la vista por su organizacion y facil el manejo de la

informacidn que se presenta de manera comoda.

En la pregunta N° 5 qué le cambiarias o qué le agregarias al recurso para hacerlo mas
agradable, algunos respondieron que no le quitarian nada, que se le podria agregar mas
informacién interactiva con videos, imagenes, colores suaves, fondos musicales y relajantes, un
buzén de preguntas y mas ejercicios. En cuanto a la interrogante siguiente, que indaga ¢,si con la
visualizacion del recurso aprendiste algo nuevo?, ellos respondieron que si, aprendieron codmo
conocer mas sobre las funciones, reforzando lo antes aprendido, aclarando dudas y también

aprendieron sobre la historia de las funciones.

Con respecto a la tltima pregunta ¢ Qué opinas de utilizar este tipo de recursos para estudiar en
lugar de los apuntes de clase, las guias del profesor o el libro de texto?, respondieron con mayor
frecuencia que es un recurso mas practico, dindmico, innovador, llama la atencién, es divertido y
facil, ayuda a mejorar el promedio como también a aclarar las dudas y a que el estudiante muestre
mas interés por aprender, también se suman comentarios como que las clases tradicionales deben

complementarse con el recurso, para que el profesor esté presente por medio de sus
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explicaciones, y ven factible su aplicacion porque se puede usar en el aula de clase como también
de tenerlo en sus hogares para visualizarlo las veces que gusten. De esta manera apuestan por el
recurso para que no se use tanto los apuntes de clase, las guias del profesor y los libros de textos,
que a veces se vuelven repetitivos y aburren, segun las impresiones de los estudiantes.

De acuerdo con las respuestas arrojadas por los estudiantes se puede apreciar que existe
aceptacion por parte de ellos para la implementacion y uso de recursos tecnoldgicos, en este caso
del uso de los objetos de aprendizaje, existe reconocimiento de las bondades académicas que
tiene el recurso como también del acercamiento que tiene el estudiante con la tecnologia,
manifestando mayor aceptacion y reconocimiento por ser una herramienta novedosa, de facil

manejo, dindmica, accesible, donde el estudiante muestra un mayor interés por querer aprender.
6.2.2.- Entrevista estructurada dirigida a los Docentes de Matematica

Como se mencion6 al inicio del presente Capitulo, la entrevista estructurada dirigida a los
docentes de Matematica de la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora” tuvo como
finalidad indagar la opinion sobre su participacion en el marco de las actividades llevadas a cabo
para la construccion de los objetos de aprendizaje. A tal efecto, se mencionan las siguientes

respuestas expresadas por cada uno de los docentes:

1.- Cuando se realiz6 la primera reunion, se presentd el objeto de aprendizaje y se les
indicO que iban a participar en una serie de actividades para producir uno similar ¢Qué

pensé en ese momento?

Docente 1.-‘Lo primero que pensé fue que me iban a poner a trabajar y a hacer las cosas que
de repente uno a veces deja olvidada, aun cuando yo tenia la intriga de lo que era el objeto de

aprendizaje y de como se iba a desarrollar”.

Docente 2.-“En ese momento pensé en hacer algo diferente, algo nuevo, donde ibamos a

trabajar y que no teniamos idea hasta el momento de qué era”.

Docente 3.-‘Pensé que se me iba a complicar demasiado porque de verdad que no me gusta la
parte de la computacion”.
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Docente 4.-‘En mi caso como ya se habia hecho un trabajo previo en el CBIT, me parecio
interesante para asi reforzar lo ya elaborado, claro que con condiciones diferentes”.

2.- A lo largo de su participacion en la construccion del objeto de aprendizaje ¢Qué

aspecto o cuales aspectos han sido los que le han causado mayor inconveniente?

Docente 1.-“En la construccion del objeto de aprendizaje lo mas que de repente me habra
costado es el manejo de algunas herramientas de la computadora, porque no todo el tiempo uno o
particularmente yo, uso las computadoras, aparte de eso la limitacién de que uno no tenga una
computadora a la mano, sino que tiene que prestarla, y algunos comandos que se nos olvidan o

cosas que no manejamos todo el tiempo y se nos olvidan”.

Docente 2.-“Las inconveniencias serian la manipulacién de nuevos elementos de las

computadoras, los nuevos codigos, que de verdad no los manejaba todos y bueno aprendi varios”.

Docente 3.-‘A veces el computador se reiniciaba o la falta de internet, se me olvidaba guardar
y se me borraba lo que ya habia realizado”.

Docente 4.-En primer lugar el poder lograr bajar y actualizar el programa en mi computador;
pues éste nunca logro aceptarlo. Luego la elaboracion de mi propio objeto de aprendizaje, ya que

me toco trabajar solo en casa”.

3.- ¢Como se siente de haber participado en las actividades y de haber logrado la

construccién de un objeto de aprendizaje de su propia autoria?

Docente 1.-“Realmente feliz, porque de verdad que si me gusta el hecho de que los
muchachos tengan o presentarles algo novedoso y que sea de tecnologia que a ellos les llama
mucho la atencion, entonces si que me alegra mucho de que se esté trabajando asi y que ojala se

implemente algo nuevo acé en la institucion”.
Docente 2.-‘Buenisimo, excelente, me parecié bueno y espero continuar trabajando en ellos”.

Docente 3.-“Me siento satisfecha ya que pensé que no iba a poder lograr nada y fue muy
importante para mi poderlo hacer realidad”.
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Docente 4.-‘Me senti bien en primera instancia por poder ayudar a un compafero de trabajo a
la realizacion de su tesis de grado. Por otro lado satisfecho por hacer algo que va a ser de mucho

provecho en lo personal y a la institucion para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje”.

4.- Ya logré construir su primer objeto de aprendizaje ¢Tiene planeado continuar la

construccion de otro objeto de aprendizaje? Si es asi ¢ De qué contenido?

Docente 1.-‘Si me gustaria disefiar y crear otros objetos de aprendizaje de matematica, pero
también me gustaria hacer uno en mi area de Fisica, porque los contenidos de Fisica se prestan
para hacer simuladores, para incluirlos en el objeto de aprendizaje, entonces me gustaria

trabajarlo, por lo menos uno para las clases de Fisica y hacerlas mas divertidas”.

Docente 2.-“Me gustaria hacerlo de todos los contenidos y de todos los afios, me gustaria

realizarlo asi”.

Docente 3.-“Me gustaria trabajar con numeros naturales, numeros enteros, numeros

racionales, todos los temas que tengan que ver con el programa de ler afio”.

Docente 4.-“Aun no lo he terminado el gue comenceé que trata de los polinomios. Si pretendo

la elaboracion de otro objeto de aprendizaje que trate sobre matrices y determinantes”
5.- ¢ Tiene planificada alguna actividad para implementar el objeto construido?

Docente 1.-°El objeto de aprendizaje que disefié es sobre calculo de area de figuras planas y
actualmente no estoy dando clases en ler afio, me gustaria implementarlo con ellos o facilitarlo a
la profesora que les da clase. Me gustaria hacer uno para la parte del movimiento en Fisica y que
los muchachos lo vean porque realmente la Fisica estéa en el dia a dia de ellos y me gustaria para

esa materia”.

Docente 2.- “En este momento no porque estamos terminando el afio escolar, pero

posiblemente para el préximo afio si pueda trabajar con algunos”.

Docente 3.-‘Si tengo pensado hacer como un tipo de juego didactico donde los muchachos lo

puedan manejar ahi mismo y luego los puedan resolver facilmente en clases”.
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Docente 4.-'Si, por medio de la elaboracion de una clase guiada en el CBIT".

6.- De acuerdo a su experiencia en la participacion de las actividades para producir un
objeto de aprendizaje ¢Piensa que sea posible la implementacibn de un Programa
Institucional que promueva la construccion de objetos de aprendizaje con la participacion

de los profesores?

Docente 1.-'Si, creo que animando a los profesores si se puede implementar, prque de verdad
que es bonito trabajar con la tecnologia y aunque de repente algunos profesores queden un poco
rezagados hay que animarlos a trabajar con la tecnologia y si me gustaria de verdad porque los
muchachos andan en el mundo de la tecnologia y tenemos que andar todos a la par que ellos no

nos saquen ventaja”.

Docente 2.-“Si estoy de acuerdo, en esa experiencia y que se pueda implementar como

programa institucional para los préximos afios escolares”.
Docente 3.-'Si pienso que sea posible, lo que hay es que trabajar en ello”.

Docente 4.-“Si es posible la implementacion de un programa institucional donde todos los

docentes seamos coparticipes del mismo, y para el beneficio de la institucion”.

Adicionalmente los docentes agregaron un comentario final de su apreciacion de la

actividad realizada:

Docente 1.-“Finalmente deseo agregar que en primer lugar felicito al profesor Leonardo por
su investigacion, porque no todo el mundo se aventura a cosas que cuestan y que de repente
conseguimos ciertos obstaculos y nos paramos, por eso felicito al Profesor Leonardo, a su
profesor que lo esta tutorando y a todos los que tengan que ver con la construccion de los objetos
de aprendizaje, porque de verdad es algo bonito para los muchachos y pienso que los muchachos
van a estar super encantados y que van realmente a aprender el tema que van a desarrollar, dicen

gue lo que no se practica no se aprende de verdad”.

Docente 2.-‘En conclusion, me parecié que el uso de los objetos de aprendizaje es muy bueno

y espero que todos los profesores participen y tengan en la actualidad nuevos conocimientos”.
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Docente 3.-“Finalmente, deseo agregar que es una actividad muy buena, aparte creo que
cuando se presente a los estudiantes ellos van a tener mayor interés porque a ellos les encanta lo
gue tiene que ver con la tecnologia, y tenemos la parte que es mucho mas facil para dar una clase
donde ellos vean por medio de figuras y ejemplos algun contenido”.

Se puede considerar que los docentes recibieron con gran aceptacion el trabajar con una
herramienta tecnoldgica nueva, como lo es la construccion de objetos de aprendizaje, en su
mayoria lograron disefiar uno y se sintieron satisfechos por el trabajo realizado, indicando que si
se puede implementar el uso de estos recursos en la institucion para que pueda ser utilizado tanto
por los docentes como por los estudiantes. Por tal razon, los docentes de Matematica de la
institucion apuestan por el uso de herramientas tecnoldogicas dentro del aula de clase, y ven
factible la creacion e implementacion de los objetos de aprendizajes para apoyar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
6.2.3.- Entrevista Estructurada dirigida al funcionario encargado del CBIT y del PCE

Se describen los resultados arrojados de la aplicacién de la Entrevista realizada al funcionario
publico responsable del CBIT y del Programa Canaima Educativo con la intencién de indagar su
opinién en cuanto a la implementacion de los objetos de aprendizaje en el CBIT y en las
Portatiles Canaima.

1.- Desde el punto de vista tecnoldgico en relacion a la existencia y del estado actual de los
equipos en el CBIT ¢Usted cree que es posible la implementacion de los objetos de

aprendizaje para que puedan ser usados por los estudiantes presencialmente en el CBIT?

“Si es posible la implementacion en el CBIT de los objetos de aprendizaje para que los
estudiantes los puedan utilizar y el trabajo que usted realizé tiene buenas caracteristicas que
hacen que corran bien en las computadoras. Sin embargo, la primera limitante para las
actividades que incluyen los materiales educativos digitalizados o computarizados en el CBIT, es
el ancho de banda del internet, ya que la mayoria de los profesores quieren tener la opcion de
tener un link a videos dentro del material, lo que dificulta la construcciéon del material. Otra
limitante es obviamente el estado de los equipos y el sistema de re-dotacion de laboratorios a

nivel nacional simplemente no existe”.
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2.- Desde el punto de vista tecnoldgico ¢Es posible que los objetos de aprendizaje puedan
ser descargados en las Canaimas para la utilizacion de los mismos por parte de los

estudiantes que cuentan con este recurso?

“Si es posible su descarga y almacenamiento, y lo que hace los profesores es copiarlo a través
de pendrive a las Canaimas y asi el estudiante tiene acceso a él. Asi se ha trabajado en el liceo

tanto en el CBIT como en las Canaimas.”

3.- ¢ Existe en este momento la tecnologia que permita el almacenamiento de los objetos de
aprendizaje construidos por los profesores para que posteriormente sean utilizados por los

estudiantes desde la comodidad de su hogar?

“Si existe la tecnologia pero hay un problema en la implementacién porque esos equipos no
cuentan con la disposicion de internet necesario y tampoco existe la fuente UPS con baterias que
ayuda con los cortes eléctricos, para evitar que se dafien. Sin embargo, el espacio interno de los
servidores es suficiente para todas las actividades y materiales que disefian los profesores y

actualmente se esta desarrollando una biblioteca virtual para poner a trabajar esos servidores”

4.- De acuerdo a la experiencia vivida en cuanto a la participacion de los docentes en el
CBIT durante la construccion de los objetos de aprendizaje ¢Qué requerimientos
tecnolégicos son necesarios para hacer que esta actividad sea posible en Optimas

condiciones?

“En el recurso mostrado funciond6 muy bien porque en la actividad los materiales eran
optimos, buen tamafio preciso para lo que se queria, si no se exagera en el tamafio del material

educativo entonces cualquier computador los puede correr y ver bien”

5.- En lineas generales ¢ Cudl es la posicion institucional del CBIT y del PCE en relacion a la
implementacion de programas que promueva la construccion y posterior implementacion

de objetos de aprendizaje para apoyar procesos de ensefianza/aprendizaje?

“Fundabit tiene una posicion de seguir impulsando los materiales educativos y la
participacion de los docentes en la creacion de estos materiales, y por medio del CBIT y del PCE

se brinda ese apoyo. En mi opinion el trabajo realizado me gusté mucho, ojala y los profesores lo
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puedan hacer y no necesariamente como una tesis. Se abarcaron muchos puntos como la
institucionalidad y creacion del material, la experiencia en el laboratorio, la parte técnica me
gusté mucho porque los profesores lograron involucrarse y el profesor Leonardo logré inspirarlos
para que realizaran su trabajo. Me gusté mucho la experiencia”.

En cuanto al aspecto tecnolégico que concierne a la implementacion de la propuesta planteada,
segun las apreciaciones del funcionario del CBIT se considera que es factible su puesta en
practica, debido a que la institucion cuenta con los requerimientos tecnolégicos y ademas, se
puede impartir en el CBIT un taller de formacién a los docentes para que disefien los objetos de
aprendizajes, para luego mostrar un producto que sea del agrado y aceptacion por parte del
estudiante.

Ahora bien, considerado los resultados de los instrumentos aplicados en la prueba piloto como
también de la observacion realizada durante el desarrollo de la metodologia ADDIE, se puede
apreciar que es posible la aplicacién de este recurso tecnolédgico por la aceptacion que tuvo por
parte de los estudiantes, en sefialar ventajoso el uso de los objetos de aprendizaje en lugar de
trabajar con guias, textos o las clases tradicionales solo en el aula de clases y con el uso del
pizarron. Ademas, se evidencia cierto agrado por el uso de la tecnologia por parte de los
docentes, mientras que en los estudiantes ya es comun en su dia a dia el uso de ella, en un
principio en el diagndstico se dejaba ver esa caracteristica y ahora luego de la prueba piloto esta

totalmente identificada la habilidad y el agrado del estudiante por las herramientas tecnolégicas.
Factibilidad

Retomando las ideas mencionadas al inicio del Capitulo que sefala el analisis de la
factibilidad de la propuesta, en funcibn de las dimensiones: educativa, tecnoldgica,
infraestructura y legal. Se pueden presentar las siguientes conclusiones luego de la presentacion
de los resultados arrojados por la prueba piloto, que resulté de la implementacion del objeto de
aprendizaje sobre el tema “Funciones” en los estudiantes de 4to afio y de las reuniones de trabajo
mostradas mediante los registros anecdoticos durante el desarrollo de las actividades a lo largo de
la metodologia ADDIE.
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En cuanto a l&actibilidad educativadesde el punto de vista de los docentes y del funcionario
del CBIT, se considera que si es factible su aplicacion debido a las bondades académicas que
brinda el uso de los objetos de aprendizaje para apoyar las clases en el aula, ademas, la propuesta
esta presentada considerando los aspectos técnicos, operativos, pedagdgicos y curriculares que
aseguran el correcto desarrollo del recurso. Para el disefio del recurso solo basta en conocer el
contenido curricular que se desea trabajar, como también en conocer y dominar los elementos del

disefio del Microsoft Word y del exelearning.

Con relacion a ldactibilidad tecnoldgica, la propuesta planteada desde la observacion del
funcionario encargado del CBIT y del PCE, considera que la construccién de los objetos de
aprendizaje es factible por lo que se cuenta con los elementos tecnolégicos en la institucion para

poner en practica la propuesta.

Considerando la factibilidad en cuanttaanfraestructurase tiene que esta asegurada puesto
que el desarrollo de la propuesta se realiza dentro de la institucion, el cual cuenta con los mismos
espacios e instalaciones que emplea el docente para desarrollar sus clases, como también la
disponibilidad de las instalaciones y equipos del CBIT y las Portétiles Canaimas que posee la

institucion y los estudiantes, favoreciendo la construccion de los objetos de aprendizaje.

En cuanto a la dimensidagal, el desarrollo de la propuesta responde a las iniciativas que en
materia de innovacién curricular y manejo de recursos didacticos actualizados, desarrolla el
Ministerio del Poder Popular para la Educacion, para apoyar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, basado en el Curriculo Basico Nacional y en los decretos y leyes que sustentan el

desarrollo de la propuesta, los cuales fueron nombrados de manera detallada en el Capitulo II.

De esta manera, con los aspectos descritos anteriormente, la ejecucion de la propuesta
planteada es viable ya que busca mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
en la asignatura Mateméatica del nivel de Educacion Media General y la hace factible la
comprobacion de las cuatro dimensiones consideradas para su factibilidad, siendo estas, la

dimensién educativa, tecnologica, de infraestructura y legal.
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Experiencia de la Visualizacién del Objeto de Aprendizaje con un grupo “natural”

Se llama grupo “natural” a un grupo de estudiantes del 4to de Educacién Media General de la
misma institucion que no habian sido incluidos como participantes de la investigacion, fueron
seleccionados para que sin ninguna explicacion previa, visualizaran el objeto de aprendizaje
disefiado sobre el tema “Funciones”. Esta experiencia se lleva a cabo un mes después de haber
realizado la primera con el grupo de participantes, se hizo con la intencibn de mostrarles el

recurso construido y observar las reacciones de los jévenes ante tal experiencia.

Es asi como los estudiantes interactuaron con el objeto de aprendizaje, navegaron en las
distintas ventanas que muestra el objeto, observando en ellos la aceptacidn por recibir contenidos
matematicos de una forma nueva, donde se mostraban atentos, a gusto, intercambiaron opiniones
entre ellos, y dejaban ver su inquietud en seguir estudiando de esta manera, ya que segun sus
apreciaciones “es una manera mas dinamica y divertida de aprender”, “se pueden mostrar videos
con contenido de matemética que a uno le gusta y ademas con fondos musicales”, “las imagenes
tienen relacion con el tema”, “asi utilizamos el CBIT”, “me gusta la idea de tenerlo en la casa,
bien sea en mi computadora o en mi Canaima para estudiar cuando quiera e incluso para

mostrarselo a mis padres, familia y amigos que no se los dan en sus liceos”, entre otros.

Con estos resultados junto con los de la prueba piloto se esta validando el recurso planteado,
ya que ambos grupos permiten verificar el uso pedagdgico que tienen los objetos de aprendizaje,
y por lo tanto, se tiene la validez, viabilidad y confiabilidad de la propuesta metodoldgica para la

construccion de objetos de aprendizaje.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Segun se ha planteado en el desarrollo de la presente investigacion, la inclusion de las TIC en
el proceso educativo es ya un hecho real, necesario e indetenible, involucrando a todos los
participantes (estudiantes-docentes-institucion), sin embargo, el gran potencial que representan
las TIC para el proceso de ensefianza-aprendizaje y para la preparacion de estrategias didacticas
actualizadas basadas en la elaboracion de material educativo empleando los recursos
tecnoldgicos, no ha sido aprovechado de manera realmente efectiva por las instituciones
educativas, en particular aquellas que cuentan con recursos tecnoldgicos como el CBIT o las
Portatiles Canaima.

Es asi como, una vez cumplido con el desarrollado de la presente investigacion y luego del
analisis de los resultados obtenidos, en correspondencia con las preguntas y objetivos planteados,
el cual consistio en proponer una metodologia para la creacion e implementacion de objetos de
aprendizaje centrado en la evaluacion del proceso, es necesario dar a conocer el logro de los

objetivos planteados, mediante la presentacion de las siguientes conclusiones:

Los estudiantes del nivel de Educacion Media General muestran gran aceptacion hacia el uso
de recursos tecnolégicos, como herramientas didacticas fuera y dentro del salén de clases, para
aprender contenidos curriculares, a su vez, emplean el Internet como un recurso académico para
cumplir con las asignaciones o las actividades que el docente planifica. Ademas, ven con agrado
el utilizar la tecnologia bien sea en un computador o un teléfono celular para estudiar, investigar
y relacionarse entre compaferos. Los estudiantes apuestan por tener un programa de
computadoras que les explique cualquier contenido, por ejemplo, cdmo resolver problemas de
matematica que les sirva de refuerzo en su proceso de ensefianza, queriendo ver un cambio en la

forma de dar clase de su profesor haciendo uso de estas herramientas tecnologicas.
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Los profesores tienen gran aceptacion por el uso de recursos tecnoldgicos, como herramientas
didacticas dentro y fuera del salon de clases, para ensefiar contenidos curriculares, poco utilizan
las herramientas tecnoldgicas en el aula, sin embargo, reconocen la necesidad de actualizar las
herramientas didacticas a ser empleadas en el proceso de enseflanza-aprendizaje, de tal manera
que estén acordes al momento de globalizacion y revolucion tecnoldgica en la que esta inmersa la
sociedad. Ademas, los docentes no trabajan con los objetos de aprendizaje, y los estudiantes
manifiestan querer aprender cosas nuevas pero se les estd ensefiando otras cosas. Los docentes
estan de acuerdo en apostar por el uso de la tecnologia para apoyar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que es una herramienta que se tiene hoy dia a la mano y se debe aprovechar,
como también aprovechar la facilidad que tienen los nuevos estudiantes en el manejo de las

herramientas tecnolégicas.

A pesar de la diversidad de enfoques, métodos y estrategias para la ensefianza de la
matematica, los docentes no utilizan herramientas didacticas distintas, innovadoras, que llamen la
atencion del estudiante, solo se centran en un aprendizaje memoristico, demostrativo y repetitivo
que, en su mayoria desmotiva a los estudiantes y producto de la desmotivacion existe el bajo
rendimiento académico en la asignatura. El docente observa la debilidad en los estudiantes para
entender la mateméatica puesto que no consolidan por completo la comprension de un problema,
el razonamiento matematico o el desarrollo de un ejercicio, esto debido al bajo uso de estrategias
didacticas, por lo que este evento demanda por parte de los docentes el disefio de nuevas

estrategias enfocadas en el uso de las tecnologias.

Con respecto al CBIT y el PCE en la institucién se encuentra en condiciones 6ptimas para que
pueda ser utilizado por estudiantes y docentes para crear material didactico, que sirva de apoyo
en el desarrollo de las actividades académicas dentro y fuera del aula de clase, es decir, el estado
actual en el que se encuentran permiten que puedan ser empleados para la construccion e
implementacion de los objetos de aprendizaje. En la institucién descrita, tanto los estudiantes,
docentes y el funcionario encargado del CBIT y del PCE, ven con agrado, receptividad y ademas
consideran apropiada la implementacién de una metodologia que permita la creacion y uso de los
objetos de aprendizaje de contenido matematico o de cualquier contenido curricular, para ser

usado como herramienta tecnoldgica, por medio de programas de computadoras que se
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implementen en el CBIT, en la Canaima o cualquier computador, con la finalidad de apoyar el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se determind que el disefio de una estrategia re&daoal uso de la tecnologia para ser
empleado por docentes y estudiantes para ensefiar/aprender matematica en el nivel de Educacion
Media General, puede ser el uso de los objetos de aprendizaje, basados en la metodologia ADDIE
centrada en la evaluacion del proceso. Por lo que se aprecia con agrado y receptividad una
metodologia que toma en cuenta la realidad del entorno socio-cultural y tecnoldgico de la
institucion educativa, que involucra a los docentes en la construccion de los objetos de
aprendizaje y toma en cuenta las necesidades formativas de los estudiantes. Ademas, el modelo
ADDIE, goza de gran aceptacion para sustentar estrategias metodologicas en cualquier area del

conocimiento dirigido a apoyar procesos de ensefianza-aprendizaje.

Esta metodologia propuesta tiene su origen en la metodologia ADDIE vista de manera
secuencial segun Fardoun, Montero y Lopez-Jaquero (2008), por lo que, la que se propone tiene
su valor en la evaluacion del proceso, dando fe de que el producto que se va a obtener en cada
una de las fases cumple con ciertos requerimientos que brinda garantia de cierta credibilidad y
factibilidad, siendo asi el valor agregado de la propuesta, presentandola de forma “recursiva” y
no secuencial. Esta forma de observar o apreciar la metodologia ADDIE centrada en la
evaluacion del proceso, agrega a esta metodologia una manera distinta de apreciar e incluso
evaluar el resultado que se obtiene en cada una de las fases. Por tanto, la propuesta basada en la
metodologia ADDIE centrada en la evaluacion del proceso, constituyé un acierto relativamente
importante en los resultados que se obtuvieron a lo largo del proceso, parte de los cuales se
vienen reflejados en el analisis que se formulé en cada una de las fases, durante la etapa de la

prueba piloto.

Para el cumplimiento de la metodologia ADDIE se llevlé a cabo una serie de etapas como el
Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion, centradas en la evaluacion del
proceso, la cual permite ir evaluando cada una de las etapas que conforman la metodologia. Es
asi como en la primera etapa de Andlisis, también llamado andlisis de funcionalidad se lleva a

cabo en actividades enmarcadas en Discusiones Grupales, y consiste, basicamente, en evaluar
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hasta qué punto cada uno de los medios, recursos, estrategias, actividades propuestas para el
disefio del objeto de aprendizaje cumplen con la funcidon pedagdgica que motivo su construccion,
los resultados de este analisis se reflejan al final de las discusiones por medio de un instrumento
de registro. En la etapa de Disefio se busca la organizacion que se empleara para presentar el
contenido educativo y el disefio de la pantalla, su evaluacion se realiza a través de una Lista de
Cotejo. La siguiente etapa de Desarrollo, consiste en la digitalizacion del contenido educativo y
la manipulacion del software eXelearning, su evaluacion se lleva a cabo por medio de una Escala
de Estimacion verificando dos aspectos: la fidelidad de los recursos multimedia y la garantia de
un recurso para el aprendizaje. La cuarta etapa de Implementacion consiste, en la manipulacion
de los objetos de aprendizaje por parte de los estudiantes, en compafiia o no del profesor,
acompafados de su respectivo instrumento de evaluacion. Finalmente la Ultima etapa de
Evaluacion, la cual se contempl6 a lo largo de cada etapa de la metodologia por medio de la

implementacion sistemética de los instrumentos de evaluacion.

Se logré la construccién de objetos de aprendizaje de contenido matematico por parte del
investigador y de los docentes participantes, siguiendo la metodologia ADDIE planteada
enmarcados dentro de la prueba piloto. Por lo que, la metodologia propuesta, se sometiéo a un
andlisis de factibilidad, mediante la implementacién de una prueba piloto que consistié en la
construccioén, por parte de los profesores, y utilizacién, por parte de los estudiantes, de objetos de

aprendizaje de un contenido curricular especifico, (en este caso de matematica).

Durante la prueba piloto los instrumentos que se emplearon para evaluar cada una de las
etapas de la metodologia, constituyen un banco de informacién que nos brinda un registro del
tipo de objeto que se espera, y que finalmente sea el producto que sera entregado al estudiante.
Esta informacién o registro servirA como un parametro para contrastar la opinion de los
estudiantes que utilizaran el objeto de aprendizaje, lo cual representa una forma de establecer una

evaluacion final.

La importancia desde el punto de vista metodoldgico lo aporta la triangulacion realizada, al
relacionar la informacion obtenida a través de los resultados del diagndstico por medio de lo

reflejado por los estudiantes, los docentes y el funcionario del CBIT. Aunado a ello, reconocer la
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importancia de la creacion de los objetos de aprendizaje desde el punto de vista de la evaluacion,
siendo el diagnostico realizado una evaluacion inicial de la investigacion. Es asi como, el éxito de
este modelo radica en lo sencillo de su aplicacion y a que cada una de sus partes constitutivas es
sometida a un proceso de evaluacion formativa para verificar la fiabilidad de sus resultados y
determinar su continuidad en el proceso o, por el contrario, surge la necesidad de regresar a
alguna o algunas de las etapas anteriores para corregir aquello que deba ser corregido, estando

presente la evaluacion en todo el proceso.

Es pertinente mencionar que luego que se desarrolld la prueba piloto con los estudiantes y
profesores participantes, y obtenida la informacion mediante la observacion directa; se decidid
invitar a otro grupo de estudiantes del 4to afio (grupo natural) que no tenian conocimiento sobre
la investigacion, para que visualizara el objeto de aprendizaje sobre el tema Funciones, se hizo la
misma actividad del grupo anterior, donde estos nuevos estudiantes pudieron observar el recurso,
interactuar con él, intercambiaron opiniones entre los compafieros y con el investigador, donde se
mostraban emocionados, interesados y motivados en aprender contenidos de matematica y de
otras areas mediante el uso de este recurso. De esta manera, los estudiantes pudieron repasar e

“ A

incluso aprender sobre el tema de una manera “diferente”, “divertida”, “dinamica”, “mas
actualizada”, “usando la computadora del CBIT o la Canaima” entre otras, citando algunas de las
apreciaciones de los jovenes. Estos resultados obtenidos con la participacion de otro grupo de
estudiantes muestran la validez, viabilidad y confiabilidad de la propuesta metodoldgica para la
construccion de objetos de aprendizaje, ya que permitidé verificar el uso de la metodologia

ADDIE planteada.

Se concluye que la metodologia planteada es de calidad, sustentada en mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y evaluacion de la matematica, por ser innovadora y actualizada con el
uso de las tecnologias. Ademas, brinda garantias de la elaboracion de un producto adaptado a las
necesidades educativas de los estudiantes y que asegure su implementacion como herramienta
didactica en diversos escenarios de ensefianza-aprendizaje. La metodologia ADDIE propuesta es
un recurso que cubre la necesidad tanto de los estudiantes como de los docentes que creen en que
se puede mejorar el aprendizaje de cualquier contenido curricular. Por lo tanto, es necesario

proponer una metodologia para la creacion e implementacion de objetos de aprendizaje centrado
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en la evaluacion del proceso, como una via hacia la incorporacion de las TIC en el ambiente
escolar, que mejore significativamente las condiciones actuales en las que se llevan a cabo los
procesos de ensefianza-aprendizaje de la Matematica en la educacion presencial de los
estudiantes del nivel de Educacion Media General, mediante el uso de los objetos de aprendizaje

por parte de estudiantes y docentes que cuentan con los recursos CBIT y las Portétiles Canaima.

RECOMENDACIONES

Una vez finalizada la investigacion y de acuerdo con lo anteriormente expuesto, se presentan

las siguientes recomendaciones:

v Las instituciones educativas deben iniciar el proceso de formacion de docentes en el
manejo de recursos aportados por las TIC como también el manejo conceptual y practico
de los objetos de aprendizaje, actualizandolos en estas innovaciones tecnoldgicas, no con
intenciones de transformarlos en expertos del area, sino en usuarios inteligentes de estos

medios, que conozcan sus potencialidades y sepan adaptarlos al proceso educativo.

v Sensibilizar al estudiante y docente acerca de la importancia tecnoldgica y didactica que
tiene el uso del material almacenado en el CBIT como también de la utilidad practica que
le puede brindar el uso de la Portétil Canaima al tenerla como un recurso donde puede
visualizar material Gtil para complementar las clases e interactuar entre sus compafieros y
profesores. Material que puede ser visto en la institucion, en el hogar o en cualquier sitio

gue cuente con conexion a internet.

v' Es importante que los docentes de todas las areas del conocimiento actualicen sus
estrategias didacticas por iniciativa propia o mediante jornadas de formacién que propicie
las instituciones educativas, para que incorporen el uso de los objetos de aprendizaje
basados en la metodologia ADDIE centrada en la evaluacion del proceso, dentro de su
planificacion como un recurso multimedia o una estrategia didactica tecnoldgica dirigida

a la comprension de cualquier contenido. A su vez, emplear los instrumentos de
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evaluacién planteados durante la ejecucion de las etapas de la metodologia ADDIE para

crear los objetos de aprendizaje.

Implementar en el CBIT los objetos de aprendizaje que los docentes disefien para que
puedan ser visualizados por los deméas colegas y sus estudiantes para reforzar el
aprendizaje en el aula. Siendo el docente un guiador de ese aprendizaje mediante la
aclaratoria de dudas. Del mismo modo, implementar en la Portatil Canaima los objetos de
aprendizaje disefiado por los docentes para un mejor aprovechamiento del recurso por

parte del estudiante, debido a la compatibilidad del mismo con el software libre LINUX.

Los docentes colaboradores valoraron de manera positiva su participacion durante la
prueba piloto, como también la construccibn de su propio objeto de aprendizaje,
apreciaciones que se obtuvieron de los registros anecddticos aplicados durante la prueba
piloto, al igual de la informacion obtenida de la entrevista al finalizar el proceso. Los
docentes manifestaron que la actividad realizada fue “excelente”, “agradable”,
“dinamico”, “innovador”, “es facil su construccion”, “es aplicable a cualquier area”, “al

estudiante le va a agradar”, entre otros.

Se sugiere que el docente organice grupos de estudios para motivar el uso de los objetos

de aprendizaje en el CBIT y en la Portatil Canaima.

La propuesta metodoldgica planteada debe ser considerada por el Ministerio del Poder
Popular para la Educacién como recurso tecnoldgico-didactico para apoyar los procesos
de ensefianza-aprendizaje, enmarcados dentro de las nuevas lineas de inclusion en todos
los niveles educativos. Puesto que la propuesta apunta a ser una alternativa de aprendizaje
para las nuevas generaciones y en los nuevos tiempos de la sociedad, inmersos en las

tecnologias.

En este mismo orden de ideas, se sugiere que dentro de la carga horaria del docente dentro
de la institucion educativa sea considerada la operatividad de disponer de 2 a 4 horas
académicas destinadas para que el docente disefie y desarrolle los objetos de aprendizaje,

como actividades de planificacion.
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v" Que las autoridades competentes realicen un seguimiento a los equipos de los CBIT y las
Portatiles Canaima para que funcionen correctamente y puedan ser empleado de manera

satisfactoria por docentes y estudiantes.

v" Finalmente, se recomienda a los posibles receptores de la presente investigacion, bien sea
educadores, facilitadores, desarrolladores de contenido educativo y disefiadores
instruccionales, que asuman esta propuesta como una posibilidad para disefiar sus
contenidos e implementarlos en cualquier ambiente escolar, puesto que brinda excelentes

oportunidades para el proceso educativo.
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ANEXOS



Anexo 1.

Presentacion del Instrumento “Cuestionario dirigido a los estudiantes de Cuarto Afio
de Educacion Media General”

Mérida, 31 de marzo del 2016

Estimado(a) profesor(a).

Reciba un cordial saludo. En el marco de la investigacion titulRdaptiesta
metodolégica para la construccion de objetos de aprendizaje de contenido
matematicd’, la cual consiste en un proyecto factible para la U.E. “Liceo Experimental
Fray Juan Ramos de Lora” ubicada en el municipio Libertador del estado Mérida, se
requiere establecer dlagnodstico de necesidade&n ese sentido y tomando en cuenta que
la propuesta va dirigida a la obtencion de un producto que sera manipulado por los
estudiantes a través del CBIT y del Programa Canaima Educativo, es necesario indagar la
opinién y el modo en el que ellos hacen uso de los recursos tecnolégicos como
herramientas didacticas en el aula para estudiar contenidos de la matematica.

Por esta razon, solicitamos a Usted nos brinde la colaboracion, en su juicio de experto,
para validar el cuestionario que se aplicara a los estudiantes de 4to afio de Educacion Media
General de la citada institucion. Anexa a esta comunicacion, se encuentra:

* Los Instrumentos para Determinar la Validez de Contenido del Cuestionario y
de cada entrevista,dirigidos a estudiantes, docentes y funcionario del CBIT
respectivamente, en donde se le presenta el objetivo del mismo, las instrucciones y
los criterios para la evaluacion.

 La Planilla para la Evaluacion de los items

« La Constancia de Validacion acompafiada de I#&lanilla de Validacion
Cualitativa de la Entrevista Estructurada.

Estos tres instrumentos permitiran establecer la validez de contenido de cada item, la
validez de contenido de todo el instrumento y el nivel de concordancia entre los jueces, a
través del Coeficiente de Validez de Contenido. Para tal efecto, se necesita de su
colaboracion en el proceso de evaluacion de cada uno de los items presentes en el
instrumento indicado.

El proyecto factible tiene como objetivo general:

Proponer una metodologia para la creacion e implementacion de objetos de aprendizaje
de contenido matematico, como una via hacia la incorporacion de las TIC en el ambiente
escolar, que mejore significativamente las condiciones actuales en las que se llevan a cabo
los procesos de ensefianza-aprendizaje de la matematica en la educacion presencial de los
estudiantes de Cuarto Ao de Educacién Media General.



Los objetivos especificos referentes al diagnéstico de necesidades son:

Indagar el grado de aceptacion de los estudiantes y docentes de matematica de Cuarto
Afio de Educacion Media General de la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de
Lora” hacia el uso de recursos tecnologicos, como herramientas didacticas en el aula de
clases, para ensefar/aprender contenidos de la matematica.

Indagar el grado de aceptacion de los estudiantes y docentes de matematicas de Cuarto
Afio de Educacion Media General de la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de
Lora” hacia el uso de recursos tecnologicos, como herramientas didacticas en el aula de
clases, para ensefar/aprender contenidos de la matematica.

Diagnosticar el estado actual en el que se encuentra el CBIT y el PCE en la U. E.
“Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora” de modo que puedan ser empleados para la
construcciéon e implementacion de los objetos de aprendizaje.

Sin mas a qué hacer referencia, se despide de Usted, muy agradecido por su
colaboracion.

Lcdo. José Leonardo Uzcategui Mora.

VoBo Tutor: MSc Derwis Rivas Olivo.



Anexo 2.

Cuestionario dirigido a los Estudiantes de Educacion Media General

UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA
Cuestionario dirigido a estudiantes de 4to Afio de Educacion Media General de la U.E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de
.ora™, ubicado en el municipio Libertador del estado Mérida, para indagar su grado de aceptacion por el uso de recursos
tecnologicos como herramientas didacticas en el aula de clases para estudiar contenidos de la matematica.

Fecha: .

Administrado por: Lic. José Leonardo Uzcategui.

Instrucciones: A continuacion se presentan los lineamientos a seguir para completar el cuestionario.

» Leacuidadosamente cada uno de los items presentados antes de dar su respuesta.

= Marque con una X legible en los items que corresponda.

= Escribade forma legible su respuesta en los items que corresponda

Recuerde que las respuestas que provea no serdan evaluadas bajo criterios de correcto o incorrecto. Toda la informacion que usted
suministre es vilida, interesante y necesaria para la investigacion que se lleva a cabo.

Gracias por su cooperacion
1.- ;De qué manera utilizas la Portatil Canaima para estudiar o cumplir con las tareas que te asigna el
profesor de matemaiticas?

2.- ;De qué manera utilizas ¢l CBIT para estudiar o cumplir con las tareas que te asigna ¢l profesor de
matematicas?

3.- ;Sial momento de estudiar matematicas no entiendes como se resuelve un problema, utilizas Internet
parabuscarinformacién que te ayude a resolver el problema?

S1 NO

Si la respuesta es SI, explica brevemente cémo lo utilizas. Si la respuesta es NO, explica brevemente la
razén.

4.- ;Con qué frecuencia utiliza tu profesor de matematicas la tecnologia comeo Internet o programas de
computadoras para explicar contenidos de la matem:itica?

Nunca | Algunas veces Siempre
5.- ;Te gustaria estudiar matemsaticas por medio de un programa de computadoras que te explique como

debes hacer los problemas? te puede ayudar a salir bien en los exiamenes y ademas a entender la
matematica.

SI ‘ NO

Si la respuesta es NO, explica brevemente la razén.

6.- Con relacion a la pregunta anterior ;Crees que estudiar de esta manera te puede ayudar a salir bien en
las evaluaciones y ademas entender la matematica?

7.- ¢ Te gustaria que el profesor de matematica modifique su forma de dar clases haciendo uso del Internet
o de computadoras?

Si me gustaria D No me gustarquI No estoy seguro D

Explica brevemente tu respuesta

8.- Qué opinioén tienes con relacion al uso de la tecnologia en el aula clases. ;Te parece que sea una buena
idea?

9.- ;Crees que sea posible que tu profesor de matemsaticas se apoye en la tecnologia para ensenar
contenidos de la matem:tica?




UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA

Instrumento para determinar la Validez de Contenido del Cuestionario con preguntas
abiertas y cerradas dirigido a los estudiantes de 4to afio de Educacion Media General

de la U.E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora”
Objetivo del Instrumento:

Determinar la Validez de Contenido del Cuestionario contentivo de preguntas abiertas y
cerradas dirigido a los estudiantes de 4to aflo de Educacion Media General de la U. E.
“Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del
Estado Mérida — Venezuela.

Instrucciones:

A continuacién se presenta el proceso de calificacion de los items que se realizara por
medio de una Escala de Estimacion que oscila de 1 a 3 puntos, donde la menor puntuacion
indica que el item es deficiente 0 no adecuado y la mayor puntuacion que el item en

cuestion es bueno.
Ademas, se presenta una tabla que contiene cinco columnas, donde:

v" Los nimeros en la primera columna refieren a los items de la entrevista
estructurada, la cual se anexa al presente instrumento.

v' La segunda columna, tituladdUENO, se refiere a los items de la entrevista
estructurada que se consideran Optimos para su aplicacion.

v' La tercera columna, tituladREGULAR, se refiere a los items de la entrevista
estructurada cuyo contenido esta en relacion con el objeto de la entrevista, pero que

deben ser reformulados.



v' La cuarta columna, tituladaEFICIENTE, se refiere a los items de la entrevista
estructurada que seran designados como no adecuados y se sugiere que sea

eliminado.
v' Las sugerencias al respecto pueden exponerse en la quinta columna referida a las

observaciones.
La evaluacion de la entrevista estructurada consiste en asignar a cada uno de los items una

de las categorias descritas, marcando con una equis en el recuadro correspondiente.

Los Criterios de Evaluacion son los siguientes:

v Pertinencia de los items, referida especificamente a que se ajusten a las dimensiones

e indicadores de las variables de estudio.
v Claridad en la redaccion, no debe darse lugar a una interpretacion ambigua.

v Estructura gramatical, lo suficientemente clara y precisa.

iGracias por su colaboracion!



Anexo 3. Planilla para la validacion de los items. Cuestionario dirigido a estudiantes

UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA

PLANILLA PARA LA VALIDACION DE LOS ITEMS

Clasificacion de los items del cuestionario de preguntas mixtas dirigido a estudiantes de 4to
afio en Educaciéon Media General de la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de
Lora”, ubicado en el municipio Libertador del Estado Mérida-Venezuela, para indagar su
grado de aceptacion por el uso de recursos tecnoldgicos como herramientas didacticas en el

aula de clase para estudiar contenidos de Matematica.

Juez N°: Profesor: Institucion:

TABLA PARA EL CALCULO DEL COEFICIENTE DE VALIDEZ DE CONTENIDO
(CVC)

Rangos de valoracion del Juez Observaciones

Bueno | Regular| Deficiente




UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, , titular de la C.I.
N°- de profesion: , en mi
condicion de , por medio de la presente hago

constar que he revisado, con fines de validacion, el cuestionario de preguntas mixtas
dirigido a estudiantes de 4to afilo en Educacion Media General de la U. E. “Liceo
Experimental Fray Juan Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del Estado
Mérida-Venezuela, para indagar su grado de aceptacion por el uso de recursos tecnoldgicos
como herramientas didacticas en el aula de clase para estudiar contenidos de Matematica,
elaborado por el Licenciado José L. Uzcategui M., para luego de hacer las observaciones

pertinentes, poder formular las siguientes apreciaciones.



Planilla de Validacion Cualitativa del Cuestionario de Preguntas mixtas

MIXTAS

APRECIACION CUALITATIVA DEL CUESTIONARIO DE PREGUNTAS

CRITERIOS

Presentacion del Instrumento

ESCALA

BUENO

REGULAR

DEFICIENTE

Pertinencia de los items

Factibilidad de aplicacion del
instrumento

Claridad de la redaccion
Estructura gramatical

Coherencia de items con los
objetivos de la investigacion

Apreciacion Cualitativa:
Observaciones:

Validado por:

Profesion:

Lugar de trabajo:

Cargo que desempena:

Firma




Anexo 4.

Entrevista Estructura dirigida a docentes de mateméatica de Educacion Media
General

UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA

Entrevista realizada a docentes de matematicas de 4to Afio de Educacion Media General de la U.E. “Liceo Experimental Fray Juan
Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del estado Merida, para indagar el uso que ellos hacen de recursos
tecnoldgicos como herramientas didcticas en el aula de clases para ensefiar contenidos de la matemética.

Fecha: .

Administrado por: Lic. José Leonardo Uzcitegui.

Instrucciones: A continuacion se formularan una serie de preguntas, por favor tomese su tiempo para dar una respuesta, Las respuestas
serd recogidas en una grabadora de sonidos y posteriormente se le hard entrega formal de las respuestas emitidas por Usted en cada una
de las preguntas de modo de contar con su aprobacion. Recuerde que las respuestas que provea no serdn evaluadas bajo criterios de
correcto o incorrecto, Toda la informacion que usted suministre es valida, interesante y necesaria para la investigacion que se lleva a
cabo.

1.- Qué opinion tiene con relacion al CBIT y al Programa Canaima Educativo como recursos tecnoldgicos
para llevar a cabo actividades de enseianza/aprendizaje. ;Estan siendo empleados por Usted como parte
de susactividades previamente planificadas?

2.- Se considera Usted una persona que apuesta por el uso de la tecnologia para apoyar procesos de
enseiianza/aprendizaje. ; Cudl cree Usted que sea el mayor impedimento o el mayor apoyo para llevar a
cabo estetipo de actividades enlas aulas de clase?

3.- Supongamos que en el Liceo exista un programa que motive al profesor a hacer uso de la tecnologia en
las aulas de clase. ; Usted participaria en dicho programa’

4.- Usted sabe qué es un objeto de aprendizaje. Estaria dispuesto a participar en reuniones de trabajo que
orienten la construccion de objetos de aprendizaje y como ellos pueden emplearse en las aulas de clase
para llevara cabo procesos de enseianza/aprendizaje. ; Cual o cuales serian los impedimentos?




UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA

Instrumento para determinar la Validez de Contenido de la Entrevista Estructurada

dirigida a docentes de Matemética de 4to afio de Educacion Media General
Objetivo del Instrumento:

Determinar la Validez de Contenido de la Entrevista Estructurada dirigida a docentes de
matematica de 4to afio de Educacion Media General de la U. E. “Liceo Experimental Fray

Juan Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del Estado Mérida — Venezuela.
Instrucciones:

A continuacién se presenta el proceso de calificacion de los items que se realizara por
medio de una Escala de Estimacion que oscila de 1 a 3 puntos, donde la menor puntuacion
indica que el item es deficiente 0 no adecuado y la mayor puntuacion que el item en

cuestion es bueno.
Ademas, se presenta una tabla que contiene cinco columnas, donde:

v' Los nimeros en la primera columna refieren a los items de la entrevista
estructurada, la cual se anexa al presente instrumento.

v' La segunda columna, tituladdUENO, se refiere a los items de la entrevista
estructurada que se consideran Gptimos para su aplicacion.

v' La tercera columna, tituladREGULAR, se refiere a los items de la entrevista
estructurada cuyo contenido esta en relacion con el objeto de la entrevista, pero que

deben ser reformulados.



v' La cuarta columna, tituladaEFICIENTE, se refiere a los items de la entrevista
estructurada que seran designados como no adecuados y se sugiere que sea

eliminado.
v' Las sugerencias al respecto pueden exponerse en la quinta columna referida a las

observaciones.
La evaluacion de la entrevista estructurada consiste en asignar a cada uno de los items una

de las categorias descritas, marcando con una equis en el recuadro correspondiente.

Los Criterios de Evaluacion son los siguientes:

v Pertinencia de los items, referida especificamente a que se ajusten a las dimensiones

e indicadores de las variables de estudio.
v Claridad en la redaccion, no debe darse lugar a una interpretacion ambigua.

v Estructura gramatical, lo suficientemente clara y precisa.

iGracias por su colaboracion!



Anexo 5.

Planilla para la validacion de los items. Entrevista dirigida a docentes.

UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA

EXTENSION MERIDA

PLANILLA PARA LA VALIDACION DE LOS ITEMS

Clasificacion de los items dela Entrevista Estructurada dirigida a docentes de 4to afio de
Educacion Media General de la U. E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora”,
ubicado en el municipio Libertador del Estado Mérida-Venezuela, para indagar el uso que

ellos hacen de recursos tecnoldgicos como herramientas didacticas en el aula de clase para

ensefar contenidos de Matematica.

Juez Ne°: Profesor:

Institucion:

TABLA PARA EL CALCULO DEL COEFICIENTE DE VALIDEZ DE CONTENIDO

(CVC)

Rangos de valoracion del Juez

Bueno

Regular

Deficiente

Observaciones




UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, , titular de la C.I.
N°- de profesion: , en mi
condicion de , por medio de la presente hago

constar que he revisado, con fines de validacion, la Entrevista Estructurada dirigida a
docentes de 4to afio de Educaciéon Media General de la U. E. “Liceo Experimental Fray
Juan Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del Estado Mérida-Venezuela,
para indagar el uso que ellos hacen de recursos tecnolégicos como herramientas didacticas
en el aula de clase para ensefiar contenidos de Matematica, elaborado por el Licenciado
José L. Uzcategui M., para luego de hacer las observaciones pertinentes, poder formular las

siguientes apreciaciones.



Planilla de Validacion Cualitativa de la Entrevista Estructurada

APRECIACION CUALITATIVA DE LA ENTREVISTA ESTRUCTURADA

ESCALA
CRITERIOS

BUENO REGULAR DEFICIENTE
Presentacion del Instrumento
Pertinencia de los items

Factibilidad de aplicacion del
instrumento

Claridad de la redaccion

Estructura gramatical

Coherencia de items con los
objetivos de la investigacion

Apreciacion Cualitativa:
Observaciones:

Validado por: C..

Profesion: Cargo que desempefa:

Lugar de trabajo:

Firma



Anexo 6.

Entrevista Estructurada dirigida al Funcionario encargado del CBIT y el PCE

UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA

Entrevista realizada al funcionario publico responsable del CBIT y del Programa Canaima Educativo en la U.E. “Liceo
Experimental Fray Juan Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del estado Mérida, para conocer el estado actual en el
que se encuentra el CBIT y el PCE hacia su implementacion en la construceion y uso de los objetos de aprendizaje.

Fecha: ;

Administrado por: Lic. Jos¢ Leonardo Uzcategui.

Instrucciones: A continuacion se formularan una serie de preguntas, por favor tomese su tiempo para dar una respuesta. Las respuestas
serd recogidas en una grabadora de sonidos y posteriormente se le hard entrega formal de las respuestas emitidas por Usted en cada una
de las preguntas de modo de contar con su aprobacion. Recuerde que las respuestas que provea no serdn evaluadas bajo criterios de
correcto o incorrecto. Toda la informacion que usted suministre es vlida, interesante y necesaria para la investigacion que se lleva a
cabo.

1.- ;Cudntas computadoras 100% funcionales tiene el CBIT en este momento?

2.- Para crear objetos de aprendizaje se emplean diversos software, en nuestro caso, empleamos el
eXelearning. Se trata de un software libre. ;Usted cree que este software pueda instalarse en las
computadores del CBIT?

3.- ;Como es eluso del CBIT por parte de los estudiantes?
4.- ;Cuantos estudiantes pueden trabajar simultaneamente en el CBIT?
5.~ ;Como es el uso de las Portatiles Canaimas por parte de los estudiantes?

6.- ;Es posible guardar los objetos de aprendizaje en las Portatiles Canaimas?

7.- Los objetos de aprendizaje se albergan en un repositorio que ayuda a recuperarlos facilmente. ; Cree
Usted que sea posible crear un repositorio para los objetos de aprendizaje en el CBIT?

8.- Supongamos que la institucion decidiera impulsar un programa de formacion o capacitacion de los
docentes para hacer uso de la tecnologfa en las aulas de clase. ;EI CBIT y el PCE estarian en disposicion de
apoyar este tipo de programas? ; Cudl cree Usted que seria un inconveniente? y ; Cudl una ventaja?




UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA

Instrumento para determinar la Validez de Contenido de la Entrevista Estructurada
dirigida al funcionario publico responsable del CBIT y del Programa Canaima

Educativo
Objetivo del Instrumento:

Determinar la Validez de Contenido de la Entrevista Estructurada dirigida a docentes de
matematica de 4to afio de Educacion Media General de la U. E. “Liceo Experimental Fray

Juan Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del Estado Mérida — Venezuela.
Instrucciones:

A continuacion se presenta el proceso de calificacion de los items que se realizara por
medio de una Escala de Estimacion que oscila de 1 a 3 puntos, donde la menor puntuacion
indica que el item es deficiente 0 no adecuado y la mayor puntuacion que el item en

cuestion es bueno.
Ademas, se presenta una tabla que contiene cinco columnas, donde:

v" Los nimeros en la primera columna refieren a los items de la entrevista
estructurada, la cual se anexa al presente instrumento.

v' La segunda columna, tituladdUENO, se refiere a los items de la entrevista
estructurada que se consideran Gptimos para su aplicacion.

v' La tercera columna, tituladREGULAR, se refiere a los items de la entrevista
estructurada cuyo contenido esta en relacion con el objeto de la entrevista, pero que
deben ser reformulados.



v' La cuarta columna, tituladaEFICIENTE, se refiere a los items de la entrevista
estructurada que seran designados como no adecuados y se sugiere que sea

eliminado.
v' Las sugerencias al respecto pueden exponerse en la quinta columna referida a las

observaciones.
La evaluacion de la entrevista estructurada consiste en asignar a cada uno de los items una

de las categorias descritas, marcando con una equis en el recuadro correspondiente.

Los Criterios de Evaluacion son los siguientes:

v Pertinencia de los items, referida especificamente a que se ajusten a las dimensiones

e indicadores de las variables de estudio.
v Claridad en la redaccion, no debe darse lugar a una interpretacion ambigua.

v Estructura gramatical, lo suficientemente clara y precisa.

iGracias por su colaboracion!



Anexo 7. Planilla de validacion de los items. Entrevista dirigida al Funcionario del
CBIT
UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA
PLANILLA PARA LA VALIDACION DE LOS ITEMS

Clasificacion de los items dela Entrevista Estructurada dirigida al funcionario publico
responsable del CBIT y del Programa Canaima Educativo de la U. E. “Liceo Experimental
Fray Juan Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del Estado Mérida-
Venezuela, para conocer el estado actual en el que se encuentra el CBIT y el Programa
Canaima Educativo hacia su implementacion en la construccion y uso de los objetos de

aprendizaje.

Juez Ne°: Profesor; Institucion:

TABLA PARA EL CALCULO DEL COEFICIENTE DE VALIDEZ DE CONTENIDO
(CVC)

Rangos de valoracion del Juez Observaciones

Bueno | Regular| Deficiente




UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, , titular de la C.I.
N°- de profesion: , en mi
condicion de , por medio de la presente hago

constar que he revisado, con fines de validacion, la Entrevista Estructurada dirigida al
funcionario publico responsable del CBIT y del Programa Canaima Educativo de la U. E.
“Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora”, ubicado en el municipio Libertador del
Estado Mérida-Venezuela, para conocer el estado actual en el que se encuentra el CBIT y el
Programa Canaima Educativo hacia su implementacion en la construccion y uso de los
objetos de aprendizaje, elaborado por el Licenciado José L. Uzcéategui M., para luego de

hacer las observaciones pertinentes, poder formular las siguientes apreciaciones.



Planilla de Validacion Cualitativa de la Entrevista Estructurada

APRECIACION CUALITATIVA DE LA ENTREVISTA ESTRUCTURADA

ESCALA
CRITERIOS

BUENO REGULAR DEFICIENTE

Presentacion del Instrumento

Pertinencia de los items

Factibilidad de aplicacion del
instrumento

Claridad de la redaccion
Estructura gramatical

Coherencia de items con los
objetivos de la investigacion

Apreciacion Cualitativa:

Observaciones:

Validado por: C.l.

Profesion: Cargo que desempefa:

Lugar de trabajo:

Firma



Anexo 8.

Andlisis del CVC para validar los instrumentos empleados para el diagnostico

Tabla 8.1Estimacion del Coeficiente de Validez de Contenido del Cuestionario

Jueceg | 3 : ;
£1) 5 3 b Z:l:CPrl
Node . : _ Zji priz=__ CPri= N
items h 2 J3 = n vm
1 3 3 3 9 3 1
2 3 3 3 9 3 1
3 3 3 3 9 3 1
4 3 3 3 9 3 1
5 3 2 3 8 2.67 0.8¢ 0.9t
6 3 2 3 8 2.67 0.8¢
7 3 2 3 8 2.67 0.8¢
8 3 3 3 9 3 1
9 3 2 3 8 2.67 0.8¢
8.5¢€ 0.9t
Validez de los items del Cuestionario de preguntas miCVC) 0.95

Fuente: Elaboracién propia, 2016

El coeficiente de Validez de Contenido obtenido es de 0.95 y de acuerdo con Hernandez y

otros (2006); es adecuado para la aplicacién del instrumento.

Donde,

3
Zji es la sumatoria de los resultados asignados por los jueces a cada item.
i=1

3 .
2 . .
Pri =1L es el promedio de los resultados de los items.
n.
]

. Pn . . L.
CPri :V— es la relacion proporcional defi, respecto al valor maximo de la escala de
mr

rangovmr empleada por los expertos.

iC Pri
i=1

es el Coeficiente de Validez de Contenido de los items.



Tabla 8.2.Estimacién del Coeficiente de Validez de Contenido de la Entrevista 1

. 3
Jueceg j) s iji i ;c Pri
Nede . . ) Zji Pri = i CPri :V N
ftems 11 2 )3 = n, m
1 3 3 3 9 3 1
2 3 3 3 9 3 1 1
3 3 3 3 9 3 1
4 3 3 3 9 3 1
4 1
Validez de los items de la Entrevista Estructur (CVC) 1

Fuente: Elaboracion propia, 2016

El coeficiente de Validez de Contenido obtenido es de 1 y de acuerdo con Hernandez y

otros (2006); es adecuado para la aplicacion del instrumento.

Tabla 8.3.Estimacion del Coeficiente de Validez de Contenido de la Entrevista 2

A 3
Jueceg j) 3 iji . ;0 Pri
N° de . _ ) Zji Pri = i CPri By N
items 1 2 J3 = n; m
1 3 3 3 9 3 1
2 3 2 3 8 2.67 0.8¢
3 3 3 3 9 3 1
4 3 3 3 9 3 1
5 3 3 3 9 3 1 0.97
6 3 3 3 9 3 1
7 3 2 3 8 2.67 0.8¢
8 3 3 3 9 3 1
7.7¢ 0.97
Validez de los items (la Entrevista Estructuradi (CVC) 0.7

Fuente: Elaboracion propia, 2016

El coeficiente de Validez de Contenido obtenido es de 0.97 y de acuerdo con Hernandez y

otros (2006); es adecuado para la aplicacion del instrumento.



Anexo 9.

Instrumento “Registro Anecdotico” aplicado durante las discusiones grupales

REGISTRO ANECDOTICO

Participantes: Encuentro N°
Fecha:
Lugar: Hora:
Actividad:
DESCRIPCION DE LO OBSERVADO ANALISIS DE LO OBSERVADO

Observaciones Generales:




Anexo 10.

Cuestionario dirigido a los Estudiantes durante la Prueba Piloto

UNIVERSIDAD DE 1L.OS ANDES )

FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALTUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA
Cuestionanio diri gide a estudiantes de 4io afio de Educacion Media General dela U E. “Liceo
Expenimental Frav Juan Ramos de Lora™, ubicado en & municipio Libertador del estado
Meénda para indagar su opinidn en cuanto al use del ebjeto de aprendizage “Fundones™.

Fecha:

Administrado por: Ledo. Jose Leonardo Uz categui

Instrucciones: 4 continuacion se te presentan los lineamientos a seguir para completar e
cuestionario:

¢ Ileacuidadosamente cadauno delositems presentados antes de dar una respuesta
o  Marque con una X legible en los items gue corresponda.
s Esciba de forma legible su respuesta en los items que corresponda

Recuerde que las respuestas gque provea no seran evaluadas sobre criterios de comrecto o
incorrecio. Toda la informacidon que Usted suministre es valida, interesanie v necesaria para la
investigacion que se lleva a cabo.

1.-;Como te parece la idea de estudiar por medio de este recurso?
Te gusta I:I Mo te gusta I:I Teresulta indif erente I:I
Explica brevem ente tu respuesta

2 - . Como te sentiste al visualizar el recurso?

3 - i0Qué parte del contenido recuerdas cuando estuviste leyvendo la informacidn
presente en el recurso?

4 - iQue fue lo que mas te gustd de la informacion o de los elementos presentes en el
recurso’

5.-;0uéle cambiarias o qué le agregarias al recurso para hacerlo mas agradable?

6.- . Con lavisualizacion del recurso aprendiste algo nuevo? Explica brevemente

7.- J/Oué opinas de utilizar este tipo de recursos para estudiar en lugar de los apuntes de
clase, las guias del profesor o €l libro de texto?




Anexo 11.

Entrevista Estructurada dirigida a los docentes durante la Prueba Piloto

UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDT:CACIG?_H_
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA
Entrevista realizada a los docentes de 4to afio de Educacion Media General delaTUE. “Liceo
Experimental Fray Juan Ramos de Lora™ ubicado en & municipio Libertador del estado
Meérida, para indagar su opinion sobre su participacién en el marco de las actividades llevadas a
cabo parala construccion de los Objetos de Aprendizaje.

Fecha:

Administrado por: Ledo. José Leonardo Uz categui

Instrucciones: A continuacion se formularan una serie de preguntas, por favor témese su
tiempo para dar una respuesta Las respuestas seran recogidas en una grabadora de somido v
posteriormente se le hard entrega formal de las respuestas emitidas por Usted en cada una de
las preguntas de modo de contar con su aprobacion. Recuerde que las respuestas que provea no
seran evaluadas sobre criterios de correcte o incorrecto. Toda la informacion que Usted
suninistre en valida interesante v necesaria paralainvestgacion que se lleva a cabo.

1 - Cunando se realizo la primera reunion, se presento el objeto de aprendizaje v se les
indico que iban a participar en una serie de actividades para producir uno similar ;| Que
penso en ese mom ento?

2- A lo largo de su participacion en la construccion del objeto de aprendizaje [Que
aspecto o cuales aspectos han sido los que le han causado mayor inconveniente?

3- ;Como se siente de haber participado en las actividades v de haber logrado la
construccion de un objeto de aprendiz aje de su propia autoria?

4 - Ya logro construir su primer objeto de aprendizaje [Tiene planeado continuar la
construcci on de otro objeto de aprendizaje? Si es asi ;De qué contenido?

5.- i Tiene planificada alguna actividad para implementar el objeto construido?

6. - De acuerdo a su experiencia en la participacion de las actividades para producir un
objeto de aprendizaje ;Piensa que sea posible la implementacion de un Programa
Institucional que promueva la construccion de objetos de aprendizaje con la
participacion de los profesores?




Anexo 12.

Entrevista dirigida al Funcionario Encargado del CBIT durante la Prueba Piloto

UNIVERSIDAD DE LOS ANDES )

FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
DEPARTAMENTO DE MEDICION Y EVALUACION
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA
EXTENSION MERIDA
Entrevista realizada al funcionario piblico responsable del CBIT v del ProgramaCanaima
Educative en la U E. “Liceo Experimental Fray Juan Ramos de Lora”™, ubicade en el municipio
Libertador del estado Mérida. paraindagar su opini on en cuanto alaimplementacion de los
objetos de aprendizaje en el CBIT v en las “Canaimas™

Fecha:

Administrado por: Ledo. José Leonardo Uz categui

Instrucciones: A confinuacion se formularan una serie de preguntas, por favor témese su
tiempo para dar una respuesta Las respuestas seran recogidas en una grabadora de sonido v
posteriormente se le hard entrega formal de las respuestas emitidas por Usted en cada una de
las preguntas de modo de contar con su aprobacion. Recuerde que las respuestas que provea no
serdn evaluadas sobre criterios de correcto o incorrecto. Toda 12 informacién que Usted
suministre es valida, interesante v necesaria para la investigaci on que se lleva a cabo.

1.- Desde el punto de vista tecnologico en relacion ala existencia v del estado actual de
los equipos en el CBIT ;Usted cree que es posible la implementacion delos objetos de
aprendizaje para que puedan ser usados por los estudiantes presencialmente en el
CBIT?

2.- Desde el punto de wvista tecnologico jEs posible que los objetos de aprendizaje
puedan ser descargados en las Canaimas para la utilizacion de los mismos por parte de
los estudiantes que cuentan con este recurso?

3.- ;Existe en este momento la tecnologia que permita el almacenamiento de los
ohjetos de aprendizaje construidos por los profesores para que posteriormente sean
utilizados por los estudiantes desde la comodidad de su hogar?

4 - De acuerdo ala experiencia vivida en cuanto a la participacion de los docentes en el
CBIT durante la construccion de los objetos de aprendizaje ;Qué requerimientos
tecnologicos son necesarios para hacer gue esta actividad sea posible en optimas
condiciones?

5.- En lineas generales jCual es la posicion institucional del CBIT v del PCE en
relacion a la implementacion de programas que promueva la construccidon v posterior
implementacién de objetos de aprendizaje para apoyar procesos de
ensefianz a'aprendizaje?




Anexo 13.

Registros de asistencia de las sesiones de trabajo con los docentes colaboradores

durante la Prueba Piloto

Profesores reunidos en la lera sesién de tr Profesorerecibiendo las instrucciones de dis

Lugar: Laboratorio de Fisica de la institucién Lugar: CBIT de la institucion

?—'1—-%} o e —— |
T 7 +—F—1 1—1

Y

Profesorerecibiendo lainstrucciones de dise

Lugar: CBIT de la institucion



Anexo 14.

Registros de asistencia de los estudiantes de 4to afio de Educacion media General

durante la Prueba Piloto

Estudiantes familiarizandose con el ObjetcAprendizaj

Lugar: CBIT de la institucién

1A |

IH

Estudiantes familiarizandose con el Objeto de Aprenc

Lugar: CBIT de la institucion



Anexo 15.

Objeto de Aprendizaje sobre el contenido matematico “Funciones”

A continuacién se presenta el Objeto de Aprendizaje, explicando lo que el estudiante va
a visualizar en cada una de las ventanas. De igual forma, el objeto disefiado se encuentra en

el siguiente enlace:

file:///D:/escritorio/tesis%202016/0Objeto%20de%20aprendizaje/ OA%20Funciones/FUNCI
ONES/index.html

(T - oW

& | [ file///D:/escritorioftesis 2016/Objeto de aprendizaje/OA Funciones/FUNCIONES indechtrl + & B

Funciones
Funciones

Conociendo sobre las funciones

Sigamos aprendiendo e .
m Objetivos
Visualizando un ejemplo

Verificando I aprendido : P

1. Establecer relaciones entre conjuntos.
La Funcién Lineal o Afin < : The :
2. Identificar las funciones matemdticas entre conjuntos.
3. Identificar los elementos de una funcidn.

4. Desarrollar ejemplos de funciones por medio de relaciones entre conjuntes.

Aclividades

Establ » . laci :
5. Esty pares or delas-re entreconj

6. &raficar la Funcion'Lineal o Afin.

Siguiente »

En la imagen se muestra la primera pagina del objeto de aprendizaje disefiado sobre el tema
de Funciones. En esta primera pagina se describen los objetivos que se desean alcanzar una
vez que el estudiante logre visualizar el recurso. Ademas, se puede observar al lado
izquierdo el menu o paginas que tiene el objeto, y en la parte inferior derecha también se

visualiza un menu de navegabilidad para adelantar a la pagina siguiente.



|/ % Conodiendo sobrelas fun.. X | 4

& | 1) files///D:/escritorioftesis 2016/Objeto de aprendizaje/OA Funciones /FUNCIONES/conociendo_sobre_las_funcieneshtml ¢ || Q Buscar 4+ &4 B =
e L LR SPETEE——— ] g
| Funciones

CoRGOSMIC SN AINDIONeS Conociendo sobre las funciones

Sigamos aprendiendo Y o
<=> Un poco de historia...

Visualizande.un jemplo

Verificanda lo aprendido

La Funcidn Lineal o Afin

== _

Una fizscion esuna relacion entre dos conjuntos
por medio de una correspondencia, que asignaa
cada clemento de un conjunto X (conjunto de
partida). 1n finico elemento de un conjunto ¥
(conjunto de llegada).

Considere los conjuntos: A = (4, 3, 7, 9]

! vez en 1637 por el matemtico francés Rens |
| Descartes en su Geometria Analitica
| paradesignaruna ]
; poteatin 2"

! de lavariable x
B= (8 6 14, 18] ylarelacién de A en B

“es el doble de”

Comenzamos representands cada conjunts por

medio de diagramas sagitales, el cual se unird

los elementos del conjunto A con los elementos

|
A I T e e R = T - o ;y  0%36pm.
. © = ana S

En la imagen se muestra la pagina siguiente del objeto de aprendizaje, en él se puede
observar una ventana que se llama “Conociendo sobre las funciones” ahi el estudiante
puede leer una breve resefia histérica sobre los primeros aportes que se dieron relacionados
al tema de Funciones, seguidamente al lado derecho se encuentra una informacion donde el
estudiante puede visualizar la definicion de funciéon y un ejemplo dado en notacion de
conjuntos que luego se expresa mediante un diagrama sagital estableciendo la relacion entre

ambos conjuntos.



_f-ao Sigamos aprendiendo... - O RS
| € | () file///D:/escritorioftesis 2016/Objeto de aprendizaje/OA Funciones, :/FUNCIONES/sigamos_aprendiendo.html ¢ || Q Buscar + A wWB =
! Py
FuNcioNES
Conociendo sobre las funciones Sigamos aprendiendo...
| sigamos aprendiendo... Y ) B B
<< Verificando la definicion de Funcion
Visualizando un ejempla
Verificanda lo aprendido
| La Funcidn Lineal o Afin
Actividades -
Sealarelacién “es lamitad de” definidade C en \ f S
Al observar el ejemplo nos damos
cuenta que un elemento del conjunto €
no esta i con algin el
del conjunto D, de esta manera no
satisface la definicién y por lo tanto, la
relacion NO representa una funcion.
El ejemplo SI representa una funcién
v
all A RE i 2 . 0%57pm.
£ é —N A m g atll
- m-m:lJL-‘ CEL0 5y s 2016

Se muestra en esta imagen otra ventana del objeto de aprendizaje llamada “Sigamos
aprendiendo”, en el que se visualizan dos ejemplos de relaciones que representan 0 no a una
funcioén, en el primero de ellos, la relacid@s1a mitad de’entre dos conjuntos numéricos,

y en el segundo otra relaciées'la capital de"entre dos conjuntos de ciudades y capitales

de Venezuela, con esto se muestra que los ejemplos se pueden plantear con situaciones
cotidianas del estudiante.



J-N Visualizando un gjemple X | 4
(€)G :

is 2016/Objeto de api je/OA Funciones/FUNCIO!

FuNCIoNES
Gonociendo sobre Ias funciones Visualizando un ejemplo
Sigamos aprendiendo... &

Visualizando un ejemplo

Verificanda lo aprendido

La Funcidn Lineal o Afin -
Actividades » '..r
Observe la relacién que se planiea entre los |

’_—’—/I/__——- conjuntos de jévenes y el uso de las redes
I sociales

Jovenes Redes saciales

=

Al observar ¢l ejemplo nos damos cuenta
que Andrea (conjunto Jévenes) utiliza dos
redes sociales al mismo tiempo. Indicando
que un clemento del conjunto de partida
esta relacionado con dos clementos del
conjunto de llegada, lo cual no satisface la
definicién y por tanto la relacion NO

representa una funcién

09:56 p.m.
31-05-2016

me g3 Ol )

A continuacién en la siguiente ventana “Visualizando un ejemplo” se muestra una relacién
gue no representa a una funcién, mediante un ejemplo sobre el uso de las redes sociales.
Ademas, en la interfaz de la parte de abajo el estudiante puede visualizar un video donde

puede reforzar la definicion de funciones y otros ejemplos.



) % veificando lo aprendide X |

& | [ files/s/D:/escritorioftesis 2016/Objeto de aprendizaje/OA Funciones /FUNCIONES verificando_lo_sprendido.html € || Q Buscar + A wlBE =
[, N U R W G TA—— | 7
FUNGIONES

Verificando lo aprendido

Conociendo sobre las funciones
Sigamos aprendiendo 2 - ey - .
& Seleccione si la siguiente relacion representa a una funcion
Visualizando un ejemplo

Verificando lo aprendido

La Funcidn Lineal o Afin i e -
Considere la relacion “es la bandera de” que se muestra a

Actividades

iblecida entre los conj Banderas y Palses.

Indigue si larelacion representa una funcidn o no.

Banderas fighes

> Colombia

Alemania
Argentina

Italia

“es la bandera de"

@ Sugerencia
() 8iesunaFuncign

(O Noes una Funcidn

10:07 pam.

31-05-2016

En esta ventana llamada “Verificando lo aprendido” se presenta al estudiante otro ejemplo
mediante un dispositivo del exelearning que permite formular una pregunta, teniendo la
posibilidad de colocarle al estudiante dos opciones de respuesta, donde el estudiante al
analizar la pregunta puede hacer clic en cualquier de las opciones, desplegadndose una venta
donde muestra al estudiante una retroalimentacion para la respuesta seleccionada, como
también se muestra otra ventana con una sugerencia, para que el estudiante si tiene dudas

haga clic en ella para solventarla y luego si proceder a la seleccién de su respuesta.

7 Alemania

Colembia Argentina

Alemanic Italia

Argentina

Italia “es la bandera de"

Sugerencia

“es lo bandera de”

©) SiesunaFuncién

|®| sugerencia @ Noes una Funcién

La respuesta es correcta, porque no deben sobrar elementos sin
relacionarse en el primer conjunto. Recordando que, una
relacion representa una funcion si todos los elementos del
conjunto de partida se relacionan con los del conjunto de
llegada.

Puedes ir al memi i sobre las f i ”y
recordar la definicién de funcion

() SiesunaFuncién

) Mo es una Funcion

Al lado izquierdo se muestra como se despliega la ventana de la “sugerencia”
y al lado derecho la ventana de la “retroalimentacion” para cualquiera de las

respuestas seleccionadas.



[/ % acuidsaes < CF a
) ¢ | [Q guscor ¥ A wEBE =

(€] 0 fley/0/esci iz 2016/ Objeto de sprendizsje/OA Funciones/FUNCIONESactividades.html
[B, . O, U0 W N '\
[—
Gonociendo sobre Ias funciones Actividades
Sigamos aprendiendo... &

<> Repasando lo aprendido...
Visualizando un ejemplo

Verificanda lo aprendido

La Funcidn Lineal o Afin

En cada caso, indique si la relacion mostrada corresponde a una
Actiidades - funcio e =

funcion o no:

| —

a)
|
i
i
i
i
H/ B
\ j ! F H
i i
HUOE e e Triangulo
Rectangulo
Triangulo
L) Circulo

Rombo

“es el nombre de la figura"

: 10:35 ps
ST S48 T TN ) o

31-05-2016

En la dltima ventana del objeto de aprendizaje se encuentran las “Actividades” aca se

muestran algunos ejemplos para gue el estudiante los desarrolle en su cuaderno y/o los

discuta con los deméas comparfieros.





