i;l E.ﬁ %:‘ IBARRA - ECUADOR
B saliy Facultad de
POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

TEMA:

OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE DEL PROYECTO ESCOLAR - “DIVIERTETE
PROGRAMANDO EN SCRATCH” COMO ESTRATEGIA DE INTEGRACION DE LAS TIC
EN EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS.

TRABAJO DE INVESTIGACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TITULO DE

MAGISTER EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

DIRECTOR:

MSc. VICTOR MANUEL CARANQUI SANCHEZ

AUTOR:

VICENTE JAVIER RUIZ NOGALES

IBARRA, 2023



DEDICATORIA

A mi madre Mdnica, ya que me ha respaldado completamente impulsandome a crecer en todos los
aspectos, por sus lecciones, sus valores, por su motivacion inquebrantable que me ha permitido conseguir

la segunda de muchas metas, pero mas que nada, por su comprensién, devocion y amor.

A mis Hermanas y Hermanos, que persistentemente me han apoyado y guiado, en cada una de las

etapas en el lapso de mi vida.



AGRADECIMIENTO

A DIOS y ala VIRGENCITA que me han concedido culminar esta meta, a mi Madre y Hermanos
fuente de respaldo firme e incondicional en toda mi vida y mas aln en el posgrado, ya que sin su asistencia
hubiera sido imposible culminar mi profesion, ademas que con su generosidad y simpatia me han tutelado

por el camino apropiado.



][

IBARRA - ECUADOR

Facultad de
POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO

AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION A FAVOR DE LA
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

1. IDENTIFICACION DE LA OBRA

En cumplimiento del Art. 144 de la Ley de Educacion Superior, hago la entrega del presente trabajo a la Universidad
Técnica del Norte para que sea publicado en el Repositorio Digital Institucional, para lo cual pongo a disposicién la

siguiente informacion:

DATOS DE CONTACTO
CEDULA DE IDENTIDAD 1003200696

APELLIDOS Y NOMBRES RUIZ NOGALES VICENTE JAVIER
ILUMAN-SAN LUIS DE AGUALONGO CALLE SHIRYS Y

DIRECCION CALLE A-OTAVALO

EMAIL vjruizn@utn.edu.ec

TELEFONO F1JO 062-572-231 TELEFONO MOVIL: 0998921532
DATOS DE LA OBRA
OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE DEL PROYECTO

; ESCOLAR — “DIVIERTETE PROGRAMANDO EN SCRATCH”

TITULO: COMO ESTRATEGIA DE INTEGRACION DE LAS TIC EN EL
APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS.

AUTOR (ES): Vicente Javier Ruiz Nogales

FECHA: DD/IMM/AAAA 19/01/2023

SOLO PARA TRABAJOS DE GRADO

PROGRAMA DE POSGRADO

TITULO POR EL QUE OPTA MAGISTER EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

TUTOR MSc. Victor Manuel Caranqui Sénchez.




2. CONSTANCIAS

El autor manifiesta que la obra objeto de la presente autorizacion es original y se la desarrolld, sin
violar derechos de autor de terceros, por lo tanto, la obra es original y que es el titular de los derechos
patrimoniales, por lo que asume la responsabilidad sobre el contenido de esta y saldré en defensa de la

Universidad en caso de reclamacion por parte de terceros.

Ibarra, a los 19 dias del mes de enero del afio 2023

EL AUTOR:

/ &
Firma;

Nombre: Vicente Javier Ruiz Nogales.



APROBACION DEL TUTOR

Yo, Msc. Victor Caranqui, certifico que el estudiante Vicente Javier Ruiz Nogales C.1: 1003200696,

ha elaborado bajo mi tutoria la investigacion para la sustentacion del trabajo de grado titulado: “OBJETO
VIRTUAL DE APRENDIZAJE DEL PROYECTO ESCOLAR - “DIVIERTETE PROGRAMANDO EN SCRATCH” COMO
ESTRATEGIA DE INTEGRACION DE LAS TIC EN EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS.”.

El trabajo esta en consonancia con las normas y exigencias del titulo por el que se opta, por
ende, autorizo su presentacion a la sustentacion final.

Msc. Vigtgr Caranqui
CL [yt

vi



APROBACION DEL ASESOR

Yo, Msc. Marco Pusda certifico que el estudiante Vicente Javier Ruiz Nogales C.I: 1003200696, ha
elaborado bajo mi tutoria la investigacion para la sustentacion del trabajo de grado titulado: “OBJETO
VIRTUAL DE APRENDIZAJE DEL PROYECTO ESCOLAR - “DIVIERTETE PROGRAMANDO EN SCRATCH” COMO
ESTRATEGIA DE INTEGRACION DE LAS TIC EN EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS.”.

El trabajo estd en consonancia con las normas y exigencias del titulo por el que se opta, por
ende, autorizo su presentacion a la sustentacion final.

sc. MarcoPusda

" C.L 0401200951

vii




INDICE DE CONTENIDO

DEDICATORIA .ttt e e e s e e sabe e e s e e e naeeeensaeeannes I
AGRADECIMIENTO .ottt snre e e e e nnae e e i
AL,JTORIZACION DE USO Y PUBLICACION A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD
TECNICA DEL NORTE ...ttt ettt snne e s v
CONSTANCIAS e e e e e st e e et e e e ae e e abeeeaneeeanseeeaseeeas v
INDICE DE TABLAS ...ttt eeee et es s sents st nss s s senae s Xi
INDICE DE FIGURAS ......cooooicteeteeete e ses e sesisss st enas s sssss st snansnssnsnsnes Xii
RESUMEN ...ttt sttt st e bt e e besbe s enesbeneas Xiii
ABSTRACT oottt e bt e st et et et et e st et e e be bt nenre e Xiv
CAPTTULO T oottt 1
1. Planteamiento del ProbIema.. ..o 1
I = I 0] o] =T o USROS 1
1.2 ANTECEURNTES. ....veeeeeeiiecieeee ettt sttt et e st e et e st e be e teeseesreenteeneeaseenneaneenreas 2
1.3 ODJBEIVOS. ...ttt bbbttt e e 3
1.3.1 ODJEtiVO GENEIAL........eciiieiecieee e 4
1.3.2 ODjJetiVOS ESPECITICOS ...ocvviiveeiiiie ittt 4

1.4 JUSEIFICACION ...t ettt 4
CAPTTULO T s 6
2. Marco REFErENCIAL .......c.ccviiiee et 6
2.1 Marco teorico en contenido de Objetos Virtuales de Aprendizaje como estrategia de
integracion de las TIC en el Aprendizaje Basado en Proyectos. ..........ccococvvereerenieiennenns 6
2.1.1 Proceso de ensefianza aprendiZaje. .......cccovevververuererieriisesieie e 6
2.1.2 Tecnologias de la informacion y Comunicacion (TIC). .......ccocevvviirniencicienn 6
2.1.3 Aprendizaje basado €N PrOYECLOS. .....cc.ecveieerieiieiieeie et 6
2.1.4 ODbjetos de aprendiZaj.........c.cccuveiieiieiiie et 7
2.1.5 Objeto Virtual De Aprendizaje (OVA). ..ot 7
2.1.6 Metodologia “DICREVOA 2.07 .....ccoiiiiiiiiiieiiei s 10
2.1.7 Lenguaje de programacion SCratCh. ..........ccccceeieveiiiii e, 10
2.1.8 Proyectos escolares en la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”.
..................................................................................................................................... 10
2.1.9 Plataforma de desarrollo Scratch como herramienta de las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC). .......oiiiiiiiiiieiee s 12
2.1.10 Esquematizacion del OV A. ... e 13

2.1.11 Herramienta de evaluacion de calidad de Objetos de Aprendizaje CODA...... 15



2.1.12 Cuestionario de satisfaccion de estudiantes de un Objeto de Aprendizaje

CUSEOA. ..ottt s e b bt b et et s et e st et e te et et e e re s b et neans 16

2.2 MAICO LBGAL.....c.eiieie ettt ae e 16
2.2.1 Constitucion de la Republica del Ecuador...........ccccovevveveiiieneee e, 16
2.2.2 Plan Nacional de Desarrollo 2021 — 2025 ..........cccoovinieienene e 17
2.2.3 Ley Organica de Educacion Intercultural. ...........ccccooevveveiiieiiee e, 17
CAPTTULO T oottt 19
K TN Y F=Y g ofo T8 Y, (=1 (o (o] [o o ot OSSPSR 19
3.1 Descripcion del area de estudio / Grupo de eStudio .........ccccevveererrieiiieneeseseeeee, 19
3.2 Enfoque y tipo de INVESHIGACION .......c.viviiiiiiiiiiieieriesie e 20
B2 L ENTOQUE. ...ttt bbb bbbt 20
3.2.2 Tip0 de INVESLIJACION. .....ocveeiiiiieiieeie ettt nreas 20

3.3 PrOCEAIMIBNTOS. .. ...iiviiiieiieiieie ettt ettt bbb 21
3.4 ConSideraCiones DIOBLICAS. .......couervirierierisisee ettt 24
3.5 ENCUESLA INICIAL ....evvivicieciceieee e bbb 25
3.5.1 Resultados de la Encuesta iniCial ...........cccorerieieneiiiinieieienese e 26
3.5.2 Planteamiento de la hipOtesis iNiCial. .........cccoeieiiiiiiiiiee e 30
3.5.3 Cuestionario Honey-Alonso de estilos de aprendizaje: CHAEA. ...........c.c........ 31
3.5.4 Anadlisis de resultados cuestionario Honey-Alonso de estilos de aprendizaje:

(O o A PRSP 35
3.5.5 Proceso de elaboracion del OVA “diviértete programando con Scratch”.......... 36
CAPTTULOD IV .o 45
4. ANAlISIS de ReSUITAAOS .........cviiiieii it 45
4.1 Encuestas luego de la aplicacion del OVA “Diviértete programando con Scratch en la
asignatura Proyectos €SCOIAIES. ........ccuiiiiiiiiiieiiesie et e e 45
4.1.1 Cuestionario CUSEOA ..ottt 45
4.1.2 Andlisis de resultados de la aplicacion del cuestionario CUSEOA.................... 46

4.2 Cuestionario fINAl CODA .......cci it re e ae e nres 50
4.2.1 Anélisis de resultados de la aplicacion del cuestionario final CODA................ 51
4.2.2 Analisis de fiabilidad .............ccooviiiiiiicc e 51

4.3 PrimMera VAIUACION ..........cuiiieieeie et te ettt saa e sneesneenaeaneenrees 52
4.4 SeguNda EVAIUACION .........cviiiieie ettt sttt ba e b e e ae e nrees 53
4.5 Analisis de comparacion entre la primera y segunda evaluacion. .............c.ccceoe.... 54
CAPITULO V s 56
0. PIOPUESTA.... ..t 56



CONCIUSIONES ..o 65

RECOMENUACIONES......couiiiiieiieee et sttt et et e sreenreeneeenes 67
RETEIENCIAS ... ettt bbb e st n e nes 68
AANIEXOS ...ttt Rt R e R R e enns 70
Anexo A: Estudiantes realizando el cuestionario CHAEA. ... inininienieies 70
Anexo B: Estudiantes realizando las actividades propuestas. ...........ccccevevvevveiieeresieennn, 70
Anexo C: Estudiantes realizando el CUSEOA ... 72
Anexo D: Docentes realizando el CODA. ... ..o 72



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Rdbrica de evaluacion del desempefio para el trabajo de proyectos escolares

NaDTAAdES COGNITIVAS. .......oiviiiiiiiiieieeee e 11
Tabla 2. Rdbrica de evaluacion del desempefio para el trabajo de proyectos escolares
habilidades SOCIOEMOCIONAIES. .........ccoiiiiiiiiiiiiiic s 12
Tabla 3. Matriz de necesidades del OVA. ... 14
Tabla 4. Plantilla para la fase de disefio de Un OVA. ... iieiie e 22
Tabla 5. Plantilla para la evaluacion de un OVA por parte de los estudiantes.................... 23
Tabla 6. Plantilla para la evaluacion de un OVA por parte de los docentes. ...................... 24
Tabla 7. Cuestionario de la encuesta iNiCIal. ..........cccoveiireiiiiiinee e 25
Tabla 8. Tabla de respuestas PreguNta L...........cccccvevueiieiieiicie e 26
Tabla 9. Tabla de respuestas PreguNa 2...........c.covevueiieieeie e 27
Tabla 10. Tabla de respuestas PregUNLA 3. ........c.oiverueiiieiieri e sre e 27
Tabla 11. Tabla de respuestas PregUNLA 4........c.ccceerueiiieiierieie e e s 27
Tabla 12. Tabla de respuestas PreguNta B........c.ccverieiiieiieie e 27
Tabla 13. Tabla de respuestas Pregunta B.........ccoveverererenenineseeee e 28
Tabla 14. Tabla de resSpuestas PreguNTa 7........cccveierererenesisesee e 28
Tabla 15. Tabla de respuestas pregunta 8.........cccoeiereieririiineseeee e 29
Tabla 16. Tabla de respuestas Pregunta 9.........cooveeierereneiireee e 29
Tabla 17. Tabla de respuestas pregunta 10.........cccooereieiininineneeee e 29
Tabla 18. HipOtesiS INICIAIES. .......coveiieeieeeieseeee e 30
Tabla 19. Cuestionario HONeY-AlONSO .........cccuiiiiiiiiee e 35
Tabla 20. Perfil de APrendiZaje........cccooiiiiiiiiiiieiee e 35
Tabla 21. Media aritmética del perfil de aprendizaje ..........ccoeovveieiieniiniie e 35
Tabla 22. Plantilla del disefio del objeto de aprendizaje. ...........ccoovevviiiieniieniiiceeeee, 38
Tabla 23. Software Y Materiales. ... 39
Tabla 24. Cuestionario CUSEOA...........ooi et 39
Tabla 25. Resumen de las respuestas de los estudiantes a los items positivos del CUSEOA.
............................................................................................................................................. 46
Tabla 26. Resumen de las respuestas de los estudiantes a los items negativos del CUSEOA.
............................................................................................................................................. 47
Tabla 27. Estadisticas de fiabilidad del cuestionario CUSEOA, items positivos................ 48
Tabla 28. Estadisticas de nueve elementos POSItIVOS. ........cccccveieeiiciieiie i 50
Tabla 29. Estadisticas de fiabilidad del cuestionario CUSEOA, items negativos............... 50
Tabla 30. Estadisticas de cinco elementos NEQatiVOS. ...........ccecveveeiieiie s 50
Tabla 31. Cuestionario CODA. ..ot nneas 51
Tabla 32. Resumen de respuestas de 10s docentes CODA. .......cccccveveiieriveresieesee e 51
Tabla 33. Estadisticas de fiabilidad del cuestionario CODA. .........cccoooeieieneninenieieee, 51
Tabla 34. Estadisticas del total de elementos en el CODA. ..., 52
Tabla 35. Anélisis de resultados posteriores a la utilizacion del OVA. .......c.ccccevvevvieennn, 53
Tabla 36. Tabla de comparacion de las califiCaCiones ...........ccovveveeieiiieiiiere e 54

Xi



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Componentes basicos de un Objeto de Aprendizaje. ..........ccccvevveveeiieeneereeiiennnn 7
Figura 2. Propuesta para la formulacion de objetivos. .........ccccvvveiiiiiie i 8
Figura 3. Elementos de 10S CONtENIAODS. ........ccuviieiiieiiiiic e 8
Figura 4. Esquematizacion de contenidos del OVA. ..o oiiieiecie e 9
Figura 5. Fases de “DICREVOA 2.07. ..ot 13
Figura 6. Ubicacion de la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”, canton
Otavalo, provincia de IMDabUura. ..........cooiiiiiiii i 20
Figura 7. Diagrama de pastel de resultados de la actitud por el uso............ccocevvrvrvnnennnn. 31
Figura 8. Resultados de aplicacion del cuestionario CHAEA...........cccooiiineincneieee,s 36
Figura 9. Mapa de navegacion del OVA. ... 40
Figura 10. Disefio de la presentacion del OVA. .........ccooiiiiiiiiinse e 41
Figura 11. Patron de las 1dminas de informacion del OVA. ..., 42
Figura 12. Cuestionario de AUtOBVAIUACION. .........ccoveeriirieiiiieiee e 42
Figura 13. Pantalla de inicio de eXeREAUE ..........coccieieiiiiiiiiisie e 43
Figura 14. Pantalla principal del OVA en dispositivos MOVIles. ..........cccccviveinienennnnn, 43
Figura 15. Contenidos del OVA visualizados en la aplicacion eXeReader. ...................... 44
Figura 16. Estudiantes realizando las actividades propuestas en OVA.........ccccccoevevvenenne. 44
Figura 17. Resultados evaluaCion 1...........ccccceiveiiiicii e 52
Figura 18. Medidas de tendencia central Evaluacion 1...........c.ccccoccevveviiieiecie e 53
Figura 19. Medidas de tendencia central Evaluacion 2.............ccccccevveveiieieese s 53
Figura 20. Diagrama de cajas de la primera y segunda evaluacién en la asignatura de
proyectos escolares de los estudiantes del décimo afio de EGB............ccccccevveveiicvieecneane 54
Figura 21. Ventana de iniCio del OVA. ... 56
Figura 22. Ventana de presentacion del OVA. ..o cece e 57
Figura 23. Ventana de objetivo del OVA. ..o 57
Figura 24. Ventana de lo que aprenderemos del OVA. ..., 58
Figura 25. Ventana de programacion en el OVA. .........ccooiiiiiieieie e 58
Figura 26. Ventanas de conceptos de pensamiento computacional.............cc.ccccvvviivniennnn. 59
Figura 27. Ventanas de conceptos de resolucion de problemas en el OVA.........cccccoeee. 59
Figura 28. Ventana de pasos para programar en el OVA.........ccoviieiinen e, 60
Figura 29. Ventana de Scratch en el OVA. ..., 60
Figura 30. Ventana de la interfaz de Scratch en el OVA. ..., 61
Figura 31. Ventana de inicio y €JeCucion de programas...........cccceeeeuereereesieseesesesiessensens 61
Figura 32. Ventana de edicion de objetos en Scratch en el OVA. ......cccoeiiviiiiiiiiciee, 62
Figura 33. Ventana de objetos, bucles y condicionales de Scratch en el OVA.................. 62
Figura 34. Ventana de funcionales de Scratch con ejercicios en el OVA. .........cccovvnnnee. 63
Figura 35. Ventana de resumen del OVA.... ... 63
Figura 36. Ventana de autoevaluacion del proyecto escolar en el OVA. .........cccccoeevvenneee. 64
Figura 37. Ventana de créditos del OVA. ..o 64

xii



aslina

IBARRA - ECUADOR

Facultad de
POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO

PROGRAMA DE MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE DEL PROYECTO ESCOLAR —
“DIVIERTETE PROGRAMANDO EN SCRATCH” COMO ESTRATEGIA DE
INTEGRACION DE LAS TIC EN EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS.

Autor: Vicente Javier Ruiz Nogales
Tutor: MSc. Victor Manuel Caranqui Sanchez

Afo: 2023

RESUMEN

El presente trabajo investigativo se fundamenta en la utilizacion del denominado
Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), a través del disefio de estrategias didacticas
denominadas “Diviértete programando en Scratch”, encaminado a décimo afio de EGB de la
Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” en la asignatura de Proyectos
Escolares. Esta herramienta digital permite la utilizacién y la integracion de las TIC en el
aprendizaje basado en proyectos (ABP), y se aplica en la resolucion de ejercicios o
situaciones reales relacionadas a la introduccion a la programacion, para afianzar la
creatividad de los estudiantes en los procesos empleados de ensefianza-aprendizaje. La
investigacion demando la realizacion de cuatro fases; con relacion a la primera se instaura
el marco tedrico relacionado con OVAs como estrategia de integracion de las TIC en el ABP;
en la segunda se desarrolla la construccion del OVA que se fundamenta en la plataforma
digital eXeLearning, aplicando la metodologia “DICREVOA 2.0 — Disefio, Creacion y
Evaluacion de Objetos de Aprendizaje”; en la tercera fase se planifica desarrolla y propone
el OVA “Diviértete programando en Scratch” como estrategia integradora de las TIC dentro
del proceso de ensefianza en Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en el programa
“proyectos escolares”, y tomando en cuenta los efectos de las fases anteriores se destaca la
fase 4, aplicando el respectivo analisis con relacion a la percepcion de aceptacion de los
docentes y estudiantes, utilizando la plantilla de calidad de Objetos de Aprendizaje CODA
y el cuestionario de satisfaccion de un Objeto de Aprendizaje CUSEOA. La correlacién
existente entre los antecedentes y el andlisis de los resultados alcanzados nos permite
concluir que la metodologia planteada es de gran utilidad para producir material educativo
acorde a los requerimientos de composicion actuales en el espacio curricular de proyectos
escolares.

Palabras clave: OVA, Scratch, ABP, Proyectos escolares.

Xiii



] [

é’ll‘ IBARRA - ECUADOR
2\ Facultad de
POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO

PROGRAMA DE MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE DEL PROYECTO ESCOLAR —
“DIVIERTETE PROGRAMANDO EN SCRATCH” COMO ESTRATEGIA DE
INTEGRACION DE LAS TIC EN EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS.

Autor: Vicente Javier Ruiz Nogales
Tutor: MSc. Victor Manuel Caranqui Sanchez

Afo: 2023

ABSTRACT

This research work is based on the use of the so-called Virtual Learning Object
(VLO), through the design of didactic strategies called "Have fun programming in Scratch”,
aimed at the tenth year of EGB of the Millennium Educational Unit "Jatun Kuraka Otavalo”
in the subject of School Projects. This digital tool allows the use and integration of ICT in
project-based learning (PBL) and is applied in the resolution of exercises or real situations
related to the introduction to programming, to strengthen the creativity of students in the
teaching-learning processes used. The investigation demanded the realization of four phases;
In relation to the first, the theoretical framework related of OVAs as a strategy for the
integration of ICTs in PBL; in the second, the construction of the OVA is developed, which
is based on the eXeLearning digital platform, applying the methodology "DICREVOA 2.0 -
Design, Creation and Evaluation of Learning Objects™; In the third phase, the OVA "Have
fun programming in Scratch” is planned, developed and proposed as an integrating strategy
of ICT within the teaching process in Project-Based Learning (PBL) in the "school projects"
program, and taking into account the effects of the previous phases, phase 4 stands out,
applying the analysis of the results obtained in relation to the perception of acceptance of
teachers and students, using the quality template of CODA Learning Objects and the
satisfaction questionnaire of a CUSEOA Learning Object. The existing correlation between
the antecedents and the analysis of the results achieved allows us to conclude, that the
proposed methodology is very useful to produce educational material according to the
current composition requirements in the curricular space of school projects.

Keywords: OVA, Scratch, PBL, School projects.

Xiv



CAPITULO |

1. Planteamiento del Problema

1.1 El Problema

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) busca que los estudiantes sean los
protagonistas fundamentales de su aprendizaje, en el &mbito internacional esta metodologia
tiene sus inicios en las ideologias constructivistas. (Ortiz, Calderdn y Travieso, 2016).

El Ministerio de Educacion Ecuatoriano en el afio 2018 establece que deben existir
espacios académicos de aprendizaje interactivos enfocados a una temética de interés comun en
los estudiantes y al trabajo en equipo denominados Proyectos Escolares, en los mismos se debe
utilizar una metodologia del ABP con un enfoque interdisciplinario. Dentro de estos espacios
de dos horas pedagdgicas semanales el 10 % corresponde a la actividad docente, y el 90 %
restante al desempefio innato del estudiante en el subnivel de Educacion General Bésica
Superior; en este subnivel, los estudiantes tienen mayor autonomia y toma de decision en el
desarrollo de las actividades, sin embargo, deben disponer de una guia estructurada en base a
la utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC). (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2018)

Actualmente en la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” se designa a
un docente facilitador de Proyectos escolares por cada paralelo para que dirija las actividades,
quedando a discrecidn de este la planificacion de estrategias metodoldgicas para el desarrollo
del ABP, en ocasiones esto se realiza sin una adecuada integracion de las TIC originando que

los estudiantes no se sientan motivados a trabajar en el Proyecto Escolar.

Por lo tanto, es necesario disefiar Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) como una
herramienta digital para integrar las TIC en el ABP donde los estudiantes encuentren retos a
resolver, y de esa manera crear un aprendizaje interactivo que permita desarrollar las

habilidades socioemocionales y cognitivas.

El problema de investigacion es: ;Como integrar el Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) “Diviértete programando en Scratch”, como estrategia de ensefianza en el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP) dentro del programa “proyectos escolares” de educacion ordinaria,
para los estudiantes del décimo afio “A” de EGB de la Unidad Educativa del Milenio “Jatun

Kuraka Otavalo”?



Las TIC han transformado todos los ambitos de nuestra sociedad, por ende, en la
educacion es fundamental que se masifique su utilizacion para mejorar el proceso de
aprendizaje basado en proyectos, centrandose en el intercambio de ideas, resolucion de
problemas, motivando la colaboracion y fomentado la creatividad en los estudiantes por medio

de Objetos Virtuales de Aprendizaje.
Del problema de investigacion emergen las siguientes preguntas de investigacion:

¢Cudles estrategias metodologicas utilizan los docentes para el desarrollo del
Aprendizaje Basado en Proyectos, en los proyectos escolares del décimo afio de EGB de la
Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” en el segundo quimestre del afio lectivo

2021-2022, régimen sierra-amazonia?

¢ Cual es la percepcion de los docentes de décimo afio de la EGB de la Unidad Educativa
del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” en la utilizacion del Objeto Virtual de Aprendizaje

“Diviértete programando en Scratch” en el Proyecto Escolar?

¢Cuales son las estrategias didacticas para décimo afio de la EGB de la Unidad
Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” que permita la utilizacion del Objeto Virtual de

Aprendizaje “Diviértete programando en Scratch” en el Proyecto Escolar?

1.2 Antecedentes

Ramirez y Otalora (2018), en su estudio de la incidencia de las TIC en la apropiacion
de la metodologia del ABP frente al uso de esta metodologia sin intervencion de las TIC,
realizada en el Colegio de Belén (Boyaca, Colombia) con una metodologia cuasi experimental
comparativa con una muestra de 40 estudiantes y un docente; expresan que dentro de los
elementos que pueden ser utilizados en el Aprendizaje Basado en Proyectos, se encuentran los
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), las Unidades Didacticas y uso de Software Libre
donde concluyen que los estudiantes con estos elementos pueden: “interactuar y avanzar a su
propio ritmo y adquieren confianza para investigar, innovar, argumentar y desarrollar la
capacidad matematica que todos tenemos, capacidad esta que se tienen para muchas mas areas

del conocimiento.” (p. 10).

Segun la investigacion documental de Armentero (2021) sobre los estudios que

evidencian la utilizacién de las TIC en el aprendizaje basado en proyectos menciona que:

(...) entre los principales hallazgos de estos estudios se encontrd que el ambiente

de aprendizaje mediado por TIC, favorece la presencia de diferentes formas de
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trabajo por parte de los estudiantes en los grupos de trabajo, lo cual posibilita la
adaptacion a diferentes estilos, habilidades, intereses, recursos tecnoldgicos y
tiempo disponible de los integrantes. Las TIC aportan herramientas que dan
flexibilidad en tiempo y espacio, posibilitando la existencia de diferentes

dinamicas de trabajo (p. 8).

En la revision bibliografica realizada por Araque y Flores (2021) de la importanciay los
beneficios que brinda la implementacion de las TIC en la educacion del siglo XXI, asi como la
funcion que cumplen los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) con Scratch en el desarrollo
del proceso de ensefianza y aprendizaje, concluyen que la utilizacion de estas herramientas en
la ensefianza ayudan significativamente en la resolucion de problemas en los estudiantes,

mejorando el trabajo colaborativo y las competencias comunicativas.

Piedra (2016) en su articulo Aplicando lenguajes de programacion Scratch en la
ensefianza de matematica a los estudiantes de nivelacion de la Universidad Nacional de
Educacidn, recalca que es necesario que los estudiantes desarrollen habilidades para afrontar
los retos que se presentan en la vida cotidiana, cualquier persona consigue aprender a programar
puesto que se realiza actividades que se ejecutan en orden desde la nifiez sin percatarse que se

esta utilizando un pensamiento algoritmico.

La investigacion de experimentos de ensefianza y aprendizaje del uso de un lenguaje de
programacion orientado a objetos con estudiantes de un colegio de la ciudad de Vifia del Mar y
uno de la ciudad de Linares, en Chile en el 2015 realizada por Vidal, Cabezas, Parra 'y Lopez
(2015); evidencia la gran efectividad en el desarrollo del pensamiento l6gico y algoritmico en
los estudiantes de ensefianza media. Se enfoco en diferenciar las propiedades del lenguaje de
programacion Scratch, asi como sus ventajas, para el desarrollo del pensamiento légico y
algoritmico. Obteniéndose resultados positivos de los experimentos con el uso de Scratch en
los estudiantes en Chile, aseverando que Scratch es mas adecuado para el desarrollo de

pensamiento algoritmico en nifos.

1.3 Objetivos
Dentro de la investigacion se plantea un objetivo general y cuatro objetivos especificos

que se detalla a continuacion.



1.3.1 Objetivo General

Disefiar estrategias didacticas para décimo afio de EGB de la Unidad Educativa del
Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” que permitan la utilizacion del Objeto Virtual de Aprendizaje

“Diviértete programando en Scratch” en el Proyecto Escolar.
1.3.2 Objetivos Especificos

e Elaborar el marco tedrico en contenido de Objetos Virtuales de Aprendizaje
como estrategia de integracion de las TIC en el Aprendizaje Basado en
Proyectos.

e Aplicar la metodologia “DICREVOA 2.0 — Disefio, Creacion y Evaluacion de
Objetos de Aprendizaje”, para la creacion del OVA denominado “Diviértete
programando en Scratch”, orientado al décimo ano de EGB de la Unidad
Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”.

e Proponer el OVA “Diviértete programando en Scratch” como estrategia
integradora de las TIC dentro del proceso de ensefianza en Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) en el programa “proyectos escolares”.

e Analizar los resultados obtenidos con relacion a la percepcion de los docentes y
estudiantes, encaminados a su publicacion y al detalle de las respectivas
conclusiones y recomendaciones, utilizando la plantilla de calidad de Objetos de
Aprendizaje CODA vy el cuestionario de satisfaccion de un Objeto de
Aprendizaje CUSEOA.

1.4 Justificacion

Este trabajo se encuentra enmarcado en el articulo 27 de la Constitucion Ecuatoriana, la
cual detalla que: “La educacion debe contemplar un enfoque humanista y garantizar un
procedimiento holistico...”, siendo estimulante en el sentido critico, la iniciativa individual y
el desarrollo de competencias. Contribuyendo a cumplir las obligaciones del Estado en el
articulo 347 inciso 8 de: “complementar mediante las TICs el proceso educativo y avalar la

concordancia entre la ensefianza y el desarrollo productivo.” (LOEI, 2021).

Dentro de la Ley Organica Reformatoria de la Ley Organica de Educacion Intercultural
en el articulo 7 inciso u, fomentara los derechos de los estudiantes para acceder y disponer de
tecnologias de la informacion, enfatizandose en la capacitacion en el uso de plataformas
digitales (LOEI, 2021).



En el pais la pandemia por el Covid-19 ha provocado que la educacion entre en crisis,
este hecho ha dado lugar a realizar las actividades de aprendizaje de manera virtual en la gran
mayoria de instituciones educativas, es preciso que la educacion secundaria se transforme y

adopte nuevas herramientas didacticas.

El uso de las TIC se ha masificado, sin embargo, en su gran mayoria se utiliza con fines
de entretenimiento, por lo que los estudiantes también las subutilizan, seria adecuado un uso
mas provechoso enfocandose al ABP en donde los estudiantes encuentren distintas actividades
para resolver y de esa manera crear un aprendizaje interactivo estimulando el crecimiento

personal en el ambito emocional e intelectual.

Con lo antes expuesto, seria conveniente convertir estas circunstancias en oportunidades
de emplear las TIC en un OVA como herramienta didactica en el ABP, para que el aprendizaje
sea significativo y los estudiantes logren ponerlo en practica a través de un proyecto escolar de
introduccion a la programacion, haciendo uso de una plataforma de programacion visual
Scratch que permite realizar juegos, animaciones y de manera general despertar el interés de
aprender en los estudiantes del décimo afio “A” de EGB de la Unidad Educativa del Milenio
“Jatun Kuraka Otavalo” en el segundo quimestre del afio lectivo 2021-2022 régimen sierra-
amazonia, ademas que los mismos estudiantes serian los principales beneficiarios de esta

investigacion.

Segun el Plan de Creacién de Oportunidades 2021-2025, el acceso a las TIC debe de ser
un derecho para todos; es por eso que dentro de esta investigacion se tendra un enfoque al
Objetivo 7 de este plan: Promocion de una educacion innovadora, inclusiva y de calidad,
tomando en cuenta las potencialidades del aprendizaje basado en proyectos e integrandole las
TIC a través de un objeto virtual de aprendizaje del proyecto escolar de introduccion a la
programacioén que fomente en los estudiantes del décimo afio “A” de EGB de la Unidad
Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” la curiosidad, el analisis y la creatividad; en
concordancia con la politica 7.2 de este Plan: “promover la modernizacion y eficiencia del

modelo educativo por medio de innovacion y el uso de herramientas tecnologicas®.

Este trabajo se enmarca en la linea de investigacion de la Universidad Técnica del Norte
en referencia al item seis: Gestion, calidad de la educacion, procesos pedagogicos e idiomas.



CAPITULO Il

2. Marco Referencial

2.1 Marco teorico en contenido de Objetos Virtuales de Aprendizaje como estrategia de
integracion de las TIC en el Aprendizaje Basado en Proyectos.

2.1.1 Proceso de ensefianza aprendizaje.

El aprendizaje debe ser un proceso significativo y desarrollador que implica una
modernizacion de la clase y una posicion activa de los estudiantes sobre la base de la
motivacion, el interés, la busqueda y el empleo de métodos que permitan que el alumno aprenda
resolviendo problemas aplicando los conocimientos, creatividad, habilidades, y el desarrollo de
competencias. (Abreu, Naranjo, Rhea, y Gallegos, 2016).

2.1.2 Tecnologias de la informacién y Comunicacion (TIC).

Las herramientas digitales con las cuales se busca procesar o transmitir informacion en
una red son conocidas como Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC). Ayudan a
incluir medios digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La adecuada integracion de las
TIC en el aula de clases requiere un analisis del contexto en donde se aplicara, siendo el
estudiante la parte central; en consecuencia, el docente debe encargarse del disefio, creacion y
evaluacion del material educativo que se va a impartir, siendo esto una tarea muy ardua y

desgastante.

Segun Cacheiro Gonzalez (2018) las TIC aumentan el interés, la atencion y motivacion
en los estudiantes, eliminando la barrera espacio temporal permitiendo un intercambio de
informacion que facilita el aprendizaje haciéndolo colaborativo y cooperativo; puede ser
también un medio para ampliar los contenidos presentados en el salon de clases fomentando la
autonomia en el aprendizaje marcando asi las bases para que el alumno sea capaz de aprender
a aprender. Favorece la evaluacién de la practica educativa del docente, se debe procurar el uso

pedagdgico para una innovacion y formacion permanente.

2.1.3 Aprendizaje basado en proyectos.

El aprendizaje colaborativo, creativo y abierto a los intereses de los estudiantes es
Ilamado Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Facilita el desarrollo de habilidades;
pudiéndose integrarle recursos como herramientas digitales, el aula invertida, la gamificacion,

la autoevaluacion o la coevaluacion.



Se caracteriza por el trabajo en grupo o equipos de estudiantes enfocados en solucionar
problemas reales preparandolos para realizar actividades globales y diversas en su entorno. Es
fundamental contar con un plan de trabajo que subdivida el proyecto en una secuencia de tareas
y metas parciales que se cumplan de manera secuencial, el docente evaluara y retroalimentara

cada una de ellas, (Ortiz, Calderon y Travieso, 2016).

2.1.4 Objetos de aprendizaje (OA).

Segun Martinez et al., (2017) un OA se define como:

“Un modulo didactico digital autonomo, comprendido por: objetivo de
aprendizaje, contenido, actividades propuestas y evaluacion. Puede ser
reutilizado en diferentes contextos tecnolégicos (Repositorios, Entornos
Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje) y educativos, ademas cuenta con
metadatos...”(p. 10).

2.1.5 Objeto Virtual De Aprendizaje (OVA).

El proceso de ensefianza-aprendizaje en el espacio curricular de proyectos escolares
permite al estudiante la adquisicion progresiva de conocimientos, fomentando habilidades y
actitudes Utiles para que se desenvuelva adecuadamente en su entorno. En ese sentido los
componentes basicos que integran un objeto de aprendizaje son: Objetivo de aprendizaje,
contenido informativo, actividades de aprendizaje, autoevaluacion y metadatos. (Martinez, et
al, 2017).

Figura 1

Componentes béasicos de un Objeto de Aprendizaje.

Objeto de Aprendizaje

DhJE““_: d.e Cnnlenu.iu Actividades de Aprendizaje
Aprendizaje Informativo

Metadatos

Fuente: El Autor (2022).



El objetivo de aprendizaje permite optar por una temética especifica y platear el
proposito del proceso cognitivo, seguidamente se identifican los contenidos que poseen la
informacidn concreta para conseguir lo planteado; con las actividades se pone en préctica los
procesos cognitivos y posteriormente se constata con la autoevaluacion si se alcanzado el

objetivo en los estudiantes.

La metodologia “DICREVOA 2.0” propone que cada Objeto de Aprendizaje se enfoque
en un unico objetivo de aprendizaje y que este sea especifico. También plantea la utilizacion de
la taxonomia para el aprendizaje segiin Anderson y Krathwohl facilitando asi la formulacion de
los objetivos. En la figura 2 se evidencia la formulacion de objetivos de aprendizaje:

Figura 2

Propuesta para la formulacién de objetivos.

Informacion
especifica que se
abordara.

Circunstancia para el
desarollo del
desempefio del
estudiante.

Designa la operacion
cognitiva.

Contenido
Condicion

Fuente: Adaptado de Maldonado et al. (2017).
De este modo el objetivo de aprendizaje es: comprender los conceptos basicos de

programacion a partir de la utilizacion de bloques y de manera gréfica en Scratch.

Los contenidos que se debe incluir en el objeto de aprendizaje deben contener los

siguientes elementos:
Figura 3

Elementos de los contenidos.

Seleccidn

Contenidos Secuencializacién

Presentacion

Fuente: Adaptado de Maldonado et al., (2017).



De lo expuesto anteriormente se plantea la siguiente esquematizacion de contenidos:

m

Figura 4

Esquematizacién de contenidos del OVA.

Inicio Presentacion Objetivo Resumen Autoevaluacion Créditos

Lo que
aprenderemos

o m

Conceptos de
pensamiento Interfaz
computacional

Conceptos bésicos
de resolucién de
problemas

Inicio y Ejecucién de
programas

Edicion de objetos,
bucles y
condicionales

Pasos para
programar

Funcionalidades de
Scratch con
ejercicios

Fuente: El autor (2022)

Se inicia con referencia a los conceptos de basicos de pensamiento computacién puesto
que refiere a la integracion de métodos de resolucién de problemas con la préactica para lograr
una meta, se enfoca adicionalmente en los pasos para programar utilizando estrategias
interactivas que se fusionan con las potenciales de Scratch para que sean atractivas para los
estudiantes.



2.1.6 Metodologia “DICREVOA 2.0”

La inclusién de las TIC en el contexto educativo dentro y fuera del aula implica que los
docentes cambien los métodos de ensefianza, es ahi donde la implementacion de la metodologia
“DICREVOA 2.0 — Disefio, Creacion y Evaluacion de Objetos de Aprendizaje” ayuda a 10S
docentes en la elaboracion de material educativo interactivo que motiven al estudiante en su

proceso de aprendizaje.
2.1.7 Lenguaje de programacion Scratch.

Scratch es una herramienta digital que contiene un entorno de programacion grafico,
pensada para fortalecer el pensamiento l6gico matematico en sus usuarios, su interfaz es muy
intuitiva facilitando la creacion de diferentes tipos de proyectos; con un movimiento de arrastre
desde la barra de herramientas hasta el lienzo de trabajo ya se estaria utilizando la funcionalidad
del bloque en los proyectos. Por sus caracteristicas y multiples usos se puede incluirle en un
objeto de aprendizaje, pudiendo ser adicionalmente modular para que otros usuarios lo utilicen

0 modifiquen para su contexto.

2.1.8 Proyectos escolares en la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”.

En la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” en el subnivel de educacion
general basica superior, se destina a un docente facilitador de Proyectos escolares por cada
paralelo. Dentro del instructivo proporcionado por el Ministerio de Educacion, este espacio
curricular se desarrolla en base a la aplicacion del aprendizaje basado en proyectos,
estableciéndose como eje primordial la integracion de las TIC; sin embargo, en la practica, esta
integracion se torna complicada debido a que se pone a discrecion de cada profesional la
implementacién de estrategias metodoldgicas para el desarrollo del ABP. Esto genera
dificultades en la ensefianza y en el aprendizaje, ya que, al no tener una estructura claramente
definida, los contenidos se vuelven ambiguos y los estudiantes se desmotivan en el desarrollo
de las actividades. Es necesario la implementacion de un OVA debidamente estructurado que
especifique de manera concisa la metodologia y los contenidos para impartir dentro de

proyectos escolares.

En el subnivel de basica superior el estudiante tiene mayor autonomia en el desarrollo
de actividades en el espacio curricular de proyectos escolares, el proyecto conducira a mejorar
las habilidades sociales, el manejo de emociones y el cumplimiento de metas. La evaluacion no
tiene incidencia en la promocion de los estudiantes con una escala cualitativa que va desde

regular si el estudiante demuestra dificultad en el cumplimiento de las actividades hasta
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excelente si destaca su desempefio, es por eso que con la observacion del cumplimiento de la

autoevaluacion y con el CUSEOA los estudiantes estarian exponiendo sus logros.

El instructivo de proyectos escolares del Ministerio de Educacion propone que la

evaluacion del proyecto se base en la observacién y aplicacion de las rabricas para medir el

desempefio de los estudiantes en las actividades realizadas, la interaccion y la creatividad con

un enfoque en las habilidades socioemocionales y cognitivas, a continuacion, se presentan los

instrumentos.

Tabla 1

Rubrica de evaluacion del desempefio para el trabajo de proyectos escolares habilidades cognitivas.

Rubrica de evaluacion del desempefio para el trabajo de proyectos escolares habilidades cognitivas.

Actividades R B MB EX
Investigacion y No muestra interés Encuentra Investiga sobre Indaga y busca fuente de
analisis en _indagar 0 Qificql'_[ad en tematicas defin_idas informa_cic')n formales y
investigar sobre identificar las por el grupo. Sigue alternativas a sus
procesos formales 0 fuentes de procesos inquietudes y las del
alternativos que investigacion y estructurados y grupo. Demuestra
aporten para analizar las solicitados. capacidad para analizar y
alcanzar los necesidades de discriminar la
objetivos de su informacion. informacion que seréa de
proyecto escolar. utilidad en los procesos.
Préactica y No relaciona Relaciona Transfiere con Transfiere con
. resultados de los resultados de los pensamiento l6gico pensamiento ldgico vy
transferencia o
procesos de procesos de los resultados de critico los resultados de
indagacion 0 indagacion 0 los procesos de los procesos de
investigacién con el investigacién al indagacion 0 indagacion 0
desarrollo del desarrollo del investigacién al investigacion al
proyecto escolar. proyecto escolar.  desarrollo del desarrollo del proyecto

proyecto escolar.

escolar.

Construccion de No aporta en las Espera que se dé Sigue las Propone estrategias vy
producto y actividades y instrL_Jcciones para actividades y sigue las actividades y
cronograma seguir las cronograma para cronograma para
experimentacién establecido para la actividades y alcanzar el alcanzar el producto
consecucion del cronograma producto deseado.  deseado.
producto. establecido para
la consecucion del
producto.
Interrelacion de No consigue Interrelaciona con Interrelaciona Interrelaciona lo
relacionar los dificultad el tematicas basadas aprendido en el presente

conocimiento

conocimientos
adquiridos con los

procesos y
productos del
proyecto. Tiene
dificultad al
encontrar  procesos
comunes y
compartir

conocimientos
propios en beneficio

conocimiento 'y
tematicas de su
nivel de
escolaridad.

en un  proceso
estructurado y
utilizando las

tematicas que el
facilitador o el
grupo sugieren.

y anteriores afios con el
producto de interés de su
proyecto. Aporta con
conocimientos de su
entorno y experiencia
personal a los objetivos
del proyecto escolar.
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de los objetivos del
proyecto escolar.

Fuente: Ministerio de Educacion (2018).

Tabla 2

Rubrica de evaluacion del desempefio para el trabajo de proyectos escolares habilidades socioemacionales.

Rubrica de evaluacion del desempefio para el trabajo de proyectos escolares habilidades socioemocionales.

Actividades R B MB EX
Exposicion y No comparte sus Comparte con Comparte sus Comparte de manera
compartir de experi_eng:ias, dificu_ltad_ sus conoc_imigntos, solvente, esponté_nea,
conocimientos 0 experiencias, experiencias y argumentada y abierta
aprendizajes aprendizajes de conocimientos y aprendizajes de sus conocimientos,
manera abierta 'y aprendizajes. manera habilidades \
organizada. Presente estructurada y bajo aprendizajes con su
dificultades para un pardmetro  grupo y personas
hablar en publico.  definido, requiere externas.
apoyo del grupo
para identificar sus
fortalezas.
Coevaluacion y No participa en Presenta Participa Participa  activamente,
. procesos de dificultades para grupalmente en con argumentos y de
autoevaluacion. = .
evaluacion y evaluar Yy  procesos de manera constructiva en
coevaluacién de coevaluar los coevaluacion y  procesos de
manera objetiva ni  procesos y autoevaluacion, coevaluacién y
argumentada. actividades  del con formatos autoevaluacion, que
grupo de manera definidos y  permiten cumplir con los
objetiva. estructurados. objetivos académicos y

socioemocionales del

proyecto escolar.

Fuente: Ministerio de Educacion (2018).

2.1.9 Plataforma de desarrollo Scratch como herramienta de las tecnologias de
informacién y comunicacién (TIC).

Scratch es un lenguaje de programacion por blogues que permite crear animaciones,

historias interactivas e incluso video juegos; utilizando porciones de cddigos en piezas

(bloques) que encajan como un rompecabezas o0 legos, se puede ejecutar y observar el

comportamiento de los programas inmediatamente en el area del escenario.

A la plataforma Scratch se le puede utilizar de manera online (internet) o de manera

offline (instalado en el computador):

» Manera online: ingresamos a un navegador en la barra de URL se escribe la

cuenta de correo electrénico en Google.

direccion: https://scratch.mit.edu/, colocamos crear y ya podemos iniciar a
organizar nuestros programas; podemos también crear una cuenta para

almacenar todos nuestros programas, lo recomendable es ingresar con una
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» Manera offline: descargamos el instalador, lo ejecutamos y en el escritorio de
nuestra computadora ya tenemos el icono de Scratch para inicializar la

plataforma.

Se dispone de guias de actividades, tutoriales, ejemplos y foros de ayuda sobre
programacion (codigos) en Scratch, al inicializar se obtiene una interfaz intuitiva donde el
estudiante puede plasmar sus ideas. Dentro de las ventajas de utilizar Scratch se encuentran que
mejora el pensamiento l6gico, matematico y algoritmico; fomenta la creatividad e imaginacion,

favorece en la resolucién de problemas y ayuda a ser ordenados.

2.1.10 Esquematizacién del OVA.

La metodologia de Disefio, la Creacion y la Evaluacion de Objetos de Aprendizaje
“DICREVOA 2.0”, propone cinco fases a seguir para construir un objeto de aprendizaje. Al
guiarse en esta metodologia se tiene las directrices para la planificacién constando de lo

detallado en la Figura 5:

Figura 5

Fases de “DICREVOA 2.0”.

Analisis

Publicacion Implementacion

Evaluacion

Fuente: Adaptado de Maldonado et al. (2017).
e Fase de analisis
Sea realiza un levantamiento de informacion sobre las necesidades del objeto de
aprendizaje, incluyéndose la determinacion de los estilos de aprendizaje de los estudiantes; los

autores recomiendan la utilizacion de la siguiente tabla:
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Matiz de necesidades del objeto virtual de aprendizaje:

Tabla 3

Matriz de necesidades del OVA.

Matiz de necesidades

Tema del OVA

Conceptos basicos de programacion en Scratch.

Descripcion del OVA

El OVA presenta informacion detallada de los conceptos bésicos de
programacion, haciendo uso de blogues en la plataforma Scratch.
Estableciendo actividades interactivas, sugerencias, recomendaciones y

ejemplos préacticos para que los estudiantes lo utilicen de manera efectiva.

Nivel

Educacion General Basica Superior (EGB) — Décimo Afio.

Perfil del estudiante

El OVA esta dirigido a los estudiantes de Décimo afio de EGB “A” de la
Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”, no se requiere

ningln requisito previo.

Tiempo estimado de
interaccion del OVA

8 horas.

Ambito educativo

Los OVA al ser un recurso didactico interactivo, motivador e interesante, se
utilizan de manera frecuente en el ambito educativo, su enfoque se encuentra
a la introduccidn a la programacion para estudiantes de décimo afio de EGB
para que promueva en ellos el pensamiento légico matemaético y
computacional por medio la programacion grafica que ofrece Scratch

adaptando actividades, ejemplos practicos y una autoevaluacion.

Tipo de licencia

Creative Commones.

Exigencias no funcionales del
OVA

Sistema operativo indistinto, navegador actualizado y/o conexion a internet.

Fuente: Adaptado de Maldonado et al. (2017).

e Fase de disefio

Se abordan aspectos relacionados con el disefio instruccional y multimedial, en funcion

de la plantilla cuyos componentes son:

> Disefio instruccional: Descripcion textual del contenido, Objetivo de

aprendizaje, Contenidos, Actividades y Autoevaluacion.

> Disefio multimedial: Disefio de la interfaz, Estructura de las pantallas,

Navegacion.
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e [Fase de implementacion
Para producir la estructura elaborada en el disefio del OV A se usa herramientas de autor
que brinden la facilidad de integrar los elementos, es ahi donde por sus caracteristicas
eXeLearning es el més utilizado. Los Metadatos nos ayudan a identificar el OVA.

e Fase de evaluacion
Los OVA deben cumplir con varias caracteristicas como: eficacia tecnologica y
didactica, tener interoperabilidad, ser educativo, generar motivacion, accesible y reutilizable;
en consecuencia, se los evalla desde el punto de vista del estudiante y del docente.

e [Fase de publicacion
El OVA debe contar con un identificador y una descripcion, lo que se conoce como
metadato; facilitando la publicacién en un repositorio de objetos de aprendizaje ademés de
permitir su bdsqueda y localizacién. Un estdndar comin es el Sharable Content Object
Reference Model (SCORM), que permite el empaquetado de contenidos educativos cumpliendo
los requerimientos de contenidos educativos. La exportacion del contenido de eXeLearning a
Scorm se realiza de manera automatica y para alojarle en el repositorio de objetos de aprendizaje

ROA, se utiliza la informacion comprimida en un archivo con extension .zip.

2.1.11 Herramienta de evaluacién de calidad de Objetos de Aprendizaje CODA.

Es un formulario que contiene diez criterios de calidad que se valoran en una escala de
1 a 5, siendo 5 la estimacion maés alta, los cinco primeros items con de caracter didactico
mientras que el resto son tecnoldgicos; se puede aplicarse a todos los usuarios del OVA, como
docentes, estudiantes o el desarrollador. Sirve para valorar su efectividad y la dedicacion que
necesita la produccion del OVA, ayudando también a descubrir necesidades didacticas, técnicas

y tecnoldgicas para el mejoramiento de este.

Fernandez, Dominguez y Armas en el 2012 consideran a CODA como sencilla, practica
y facil de aplicar y evaluar. Para orientar la puntuacién de los OVA se tiene una guia de buenas

y malas practicas:

» Caréacter didactico: Objetivos y coherencia didactica (se valora los objetivos, los
destinatarios, las destrezas y sugerencias), Calidad de los contenidos (se evalla
el contenido y su presentacion), Capacidad de generar reflexion, critica e

innovacion (se valora la estimulacion del contenido en los estudiantes),
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Interactividad y adaptabilidad del OA (se valora si el contenido no es estatico),

Motivacion (estima la capacidad de mantener el interés en los estudiantes).

» Caréacter tecnoldgico: Formato y Disefio (evalGa la organizacion del disefio),
Usabilidad (mide la facilidad de interaccion del OVA), Accesibilidad
(adaptabilidad para personas con discapacidad visual, auditiva o motora),
Reusabilidad (posibilidad de utilizarse varias veces) e Interoperabilidad

(utilizacion en multiples entornos o sistemas informaticos).

2.1.12 Cuestionario de satisfaccion de estudiantes de un Objeto de Aprendizaje CUSEOA.

Se valora la calidad del OVA con preguntas relacionadas a la satisfaccién de los
estudiantes con respecto a la reaccion global, dimension pedagdgica y dimension técnica,
incluyendose items de comentarios u opinion de los estudiantes frente a la informacion
presentada. Segun las autoras Massa y Pesado en el 2012 las tres partes del CUSEOA se enfocan
a evaluar el software y el disefio de la interfaz, adecuados al contexto del uso de objeto de

aprendizaje:

> La reaccion global valorara las emociones o sentimientos provocados por los

contenidos, la funcionalidad y usabilidad.

» Ladimension pedagdgica valora los objetivos, contenidos tedricos, actividades

y realimentacion.

> La dimension técnica valora la usabilidad web enfocandose al disefio de la
interfaz, la estructura y navegacion, luego de la interaccion con el objeto de

aprendizaje.
2.2 Marco Legal

La investigacion se atiene a las leyes, reglamentos y planes vigentes en el Ecuador, tanto
en la Constitucién como en las que garantizan la educacion y el acceso a las TIC. Las mas

relevantes se describen a continuacion:

2.2.1 Constitucion de la Republica del Ecuador.

En su capitulo segundo, tercera seccion avala el derecho y acceso irrenunciable al

sistema educativo nacional y garantiza la utilizacion de las TIC en sus diferentes &mbitos.

Apartado informacion.
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Art. 16.- De manera individual o colectiva, se garantiza el derecho de todos los
ciudadanos al acceso universal a las TIC. (Constitucién, 2008).

En la quinta seccion, articulo 26 se sefiala que todas las personas, las familias y la
sociedad en general poseen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo
(Constitucion, 2008).

Art. 27.- El sistema educativo nacional debe centrar sus procesos y obligaciones en el ser
humano, garantizando que todas las necesidades educativas sean cubiertas, sobre todo en el
ambito del acceso a la informacion, apoyandose de la iniciativa individual y comunitaria, y
en el perfeccionamiento de competencias digitales y capacidades para la creacion de nuevas
fuentes de empleo, convirtiéndose en un eje fundamental en el desarrollo del pais.
(Constitucion, 2008).

2.2.2 Plan Nacional de Desarrollo 2021 — 2025

Promover un sistema educativo inclusivo y de calidad en todos los niveles e impulsar la
economia naranja (Transformacién del conocimiento en un bien o servicio). Garantizar el
acceso y la calidad de la educacion, la permanencia y culminacion de los estudios, mejorar la
conectividad y fomentar el uso de plataformas tecnoldgicas y erradicar toda forma de
discriminacion y violencia. Impulsar la economia naranja a través del fomento de las
actividades culturales, transmision de conocimientos tradicionales, preservacion del patrimonio
cultural, profesionalizacién y empleo digno de artistas y gestores culturales (Secretaria

Nacional de Planificacion y Desarrollo - Senplades 2021).

2.2.3 Ley Organica de Educacion Intercultural.

La LOEI establece aplicar metodologias diferentes dentro de la jornada regular
centradas en el estudiante, promoviendo la investigacion y la integracion de los intereses
individuales en los procesos académicos. De este modo, la participacion de los estudiantes debe
ocupar el mayor escenario posible y no adaptarse a la convencionalidad de las clases
magistrales, promoviendo la innovacion, el emprendimiento y la interdisciplinariedad, a traves
de la utilizacion de las TIC (LOEI, 2021).

En referencia a la calidad educativa nacional, se fundamenta primordialmente en los

principios detallados en la constitucion sobre este ambito.
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Principios. - Las actividades educativas se deben desarrollar en funcion de los
siguientes compendios generales, que se consideran elementos filoséficos, que respaldan,

precisan y administran las disposiciones y actividades a desarrollarse. (LOEI, 2021).

Educacion encaminada al cambio. Se establece como un modelo educativo de
innovacion continua, enfocado al desarrollo de la sociedad; contribuyendo al
mejoramiento socioecondémico del pais y de los propositos de vida en funcion de
las libertades constitucionales de sus habitantes (LOEI, 2021).

Desarrollo de procesos. — Los distintos niveles educativos deben ajustarse al
desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz de los estudiantes, fortaleciendo sus
capacidades a través de la utilizacion de nuevas metodologias basadas en
competencias digitales y enfocadas a sus necesidades (LOEI, 2021).
Interdisciplinariedad. - Se considera como un enfoque educativo
imprescindible, encaminado a fortalecer y crear nuevas capacidades en los
estudiantes a través del acceso a la informacién y sus diferentes tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento en su amplio espectro (LOEI, 2021).

Proyectos Escolares. — Corresponden al campo de accién cientifico y "deberan
estar encaminados a obtener como resultado un producto interdisciplinario
relacionado con los intereses de los estudiantes y utilizando las TIC, que evidencie
los conocimientos y destrezas obtenidas a lo largo del afio lectivo, y
transversalmente fomente valores, colaboracién, emprendimiento, creatividad y

fortalecimiento de las competencias digitales (Mineduc, 2018).
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CAPITULO 11l

3. Marco Metodoldgico

Se utilizaron métodos complementarios de la investigacion cientifica que tienen un
significado especial para los procesos que se desarrollan dentro del ABP, cuya complejidad se
vincula con la variedad de métodos técnicas e instrumentos que debe ponerse en préctica. El
estudio documental permitio la exploracion, la localizacion y el procesamiento de informacion
contenida en diferentes bases de datos relacionada con estrategias para implementar el Objeto
Virtual de Aprendizaje del proyecto escolar — “Diviértete programando en Scratch” como
estrategia de integracion de las TIC en el Aprendizaje Basado en Proyectos. Ello permiti6 la
elaboracion de los antecedentes de la investigacion sobre la base de los aportes que habian

relacionado otros investigadores acerca del tema.

Se puso en practica el andlisis y la sintesis como procesos complementarios que
favorecieron la descomposicion del problema para comprender su funcionamiento interno y
determinar la relacién entre los componentes de esta naturaleza. La sintesis posibilitd la

integracion como un todo del objeto de estudio a partir de su funcionamiento integrado.

La modelacion fue un método de mucha utilidad para concebir mentalmente las
estrategias para implementar el Objeto Virtual de Aprendizaje del proyecto escolar —
“Diviértete programando en Scratch” como estrategia de integracion de las TIC en el
Aprendizaje Basado en Proyectos y concretarlo como la propuesta efectiva de solucién al

problema de investigacion que se enfrento.

3.1 Descripcion del area de estudio / Grupo de estudio

Se aplicaron las estrategias didacticas que permitan la utilizacion del Objeto Virtual de
Aprendizaje “Diviértete programando en Scratch” en el Proyecto Escolar, para desarrollar las
habilidades socioemocionales y cognitivas en los estudiantes del décimo afio “A” de EGB de
la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” en el segundo quimestre del afio
lectivo 2021-2022 régimen sierra-amazonia. La institucion es de sostenimiento fiscal y cuenta
con un total de 1197 estudiantes, 58 docentes entre ellos las autoridades; se encuentra localizada
en la provincia de Imbabura, el cantén Otavalo, parroquia San Luis; Gnicamente cuenta con un
establecimiento, donde se trabaja en dos jornadas matutina y vespertina, en la Av. Pedro Pérez
Pareja - Calle Julia Mosquera de Rosero — Barrio San Juan Telf: 062 903-058, Email:
unidadeducativajatunkuraka@hotmail.com, (Figura 6).
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Figura 6

Ubicacion de la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavale”, cantén Otavalo, provincia de
Imbabura.
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Fuente: Google Maps, (2021).
3.2 Enfoque y tipo de investigacion
3.2.1 Enfoque

En el desarrollo de la investigacion se tuvo un enfoque mixto con una integracion de lo
cualitativo con lo cuantitativo, puesto que permitira evidenciar el impacto de la aplicacion del
Objeto Virtual de Aprendizaje del proyecto escolar. Como lo menciona Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2008) (citado en Hernandez y Mendoza, 2018):

(...) los métodos mixtos representan un conjunto de procesos
sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e implican la recoleccién y el
analisis de datos tanto cuantitativos como cualitativos, asi como su integracion
y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la informacion

recabada y lograr un mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio (p. 10).

3.2.2 Tipo de investigacion.

Es de tipo documental ya que como lo indica Martinez (2018) “se centra en el estudio
de fuentes de informacién tanto escrita como testimonios graficos y visuales, pero ahora
también de procedencia electronica, que proporcionan datos sobre el tema que se investiga”, (p.
12), permitiendo describir las estrategias metodologicas para el desarrollo del Aprendizaje
Basado en Proyectos.
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Es descriptiva ya que se registrara como se comportan los estudiantes de décimo afio de
EGB frente a este Objeto Virtual de Aprendizaje, puesto que como menciona Herndndez y
Mendoza (2018): “pretenden especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de personas,

grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier fendémeno que se someta a un analisis.” (p.

148).

Es de campo como lo indica Martinez (2018) “se caracteriza por orientarse a la busqueda
de informacion in situ, es decir, en ¢l lugar que se presenta el tema a estudiar”, (p. 102), ya que
nos ayudara a desarrollar las habilidades socioemocionales y cognitivas en los estudiantes del
décimo afio “A” de EGB de la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”.

3.3 Procedimientos

Fase 1. Marco teodrico en contenido de Objetos Virtuales de Aprendizaje como estrategia
de integracion de las TIC en el Aprendizaje Basado en Proyectos.

Se elaboro el marco teérico en contenido de Objetos Virtuales de Aprendizaje como
estrategia de integracion de las TIC en el Aprendizaje Basado en Proyectos, asi como también
se realizd una encuesta a los estudiantes del décimo afio A de EGB que cursan Proyectos

Escolares para recabar informacion de sus perspectivas en la utilizacion de OVA.

Fase 2. Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) “Diviértete programando en Scratch”.

Se detallé el contenido de la integracion de los OVA en el ABP. También se efectud
una encuesta descriptiva con el cuestionario Honey-Alonso de estilos de aprendizaje: CHAEA,
para los estudiantes de décimo afio de EGB A, para establecer las condiciones de aprendizaje
actuales con un formulario en Google Forms. Este instrumento nos permitié obtener los
resultados requeridos y plantear la realizacion del OVA “Diviértete programando en Scratch”.

Obteniéndose un informe con los resultados.

Se realizd la seleccion, organizacion y secuenciacion de los contenidos del Objeto
Virtual de Aprendizaje “Diviértete programando en Scratch”, siguiendo metodologia
DICREVOA 2.0 y la plantilla, tabla 4, para la fase de disefio de un Objeto de Aprendizaje
propuesta por Maldonado, Bermeo y Vélez (2017).
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Tabla 4

Plantilla para la fase de disefio de un OVA.

Plantilla para el disefio de la leccién/ médulo/ curso.

Disefo Instruccional

1 Descripcion textual del contenido
.
2 Obijetivo de aprendizaje
Id Objeto Obijetivo
. .
3 Contenidos
Id Objeto Contenidos
. .
4 Actividades
Id Objeto Actividades
. .
5 Autoevaluacion
Id Objeto Actividades
. .

Diseflo multimedia

1 Esquematizacion de la interfaz
2 Organizacién de las pantallas
3 Navegacion

Fuente: Adaptado de Maldonado et al. (2017).
Fase 3. Propuesta integradora del OVA “Diviértete programando en Scratch”.
Utilizando la funcion principal que cumplen los OVA y Scratch como herramientas
pedagogicas, se realizo la respectiva propuesta del OVA “Diviértete programando en Scratch”
como estrategia integradora de las TIC dentro del proceso de ensefianza en Aprendizaje Basado

en Proyectos (ABP) en el espacio curricular “proyectos escolares”.

Se presento a los estudiantes la estructura del Objeto Virtual de Aprendizaje “Diviértete

programando en Scratch”; para que lo desarrollen.
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Fase 4. Publicacion de resultados, conclusiones y recomendaciones.

Para evaluar el Objeto de Aprendizaje por parte de los estudiantes, tabla 5, se utilizo el
cuestionario de satisfaccion de estudiantes de un Objeto de Aprendizaje CUSEOA

recomendado por Maldonado et al. (2017).

Tabla 5
Plantilla para la evaluacién de un OVA por parte de los estudiantes.
Evaluacion del OVA

Factores por evaluar 1 2 3 4 5
1 Los objetivos detallan los aprendizajes esperados.
2 Con relacidn a los contenidos, el porcentaje de dificultad fue

muy elevado.
3 La parte tedrica contribuydé en la comprension de las

conceptualizaciones.

Las actividades propuestas han realzado mi aprendizaje.

La informacién de mi proceso es verificable.

La deteccién de errores en el sistema se torna infructuoso.

El contenido es breve y exacto.

o N o o b

La titulacidn es improcedente y no se especifica la accién

requerida.

9 Las ilustraciones utilizadas contribuyeron a esclarecer los

contenidos.

10 Me torné desorientado en la utilizacion del sistema, no tenia

la seguridad en la navegacion.

11 Los videos e ilustraciones contribuyeron a la aclaracién de

los contenidos.

12 La informacién no tiene una adecuada organizacion.

13 El disefio de todo el sistema es adecuado.

14 Recomendaria la utilizacion del sistema a otras personas.

Fuente: Adaptado de Maldonado et al. (2017).

En lo referente a la evaluacion de los docentes al OVA, tabla 6, se utilizo la plantilla de
calidad de Objetos de Aprendizaje CODA, recomendada por Maldonado et al. (2017). La
misma que se la realizo en un formulario de Google Forms, evidencidndose en un resumen los

resultados.

23



Tabla 6
Plantilla para la evaluacién de un OVA por parte de los docentes.
Valoracién de calidad CODA

Factores para evaluar 1 2 3 4 5 NA

1 Obijetivos y coherencia didactica del objeto de aprendizaje.

Notas:

2 Calidad de los contenidos del objeto de aprendizaje.

Notas:

3 Capacidad de generar reflexion, critica e innovacion.

Notas:

4 Interactividad y adaptabilidad.

Notas:

5 Motivacion.

Notas:

6 Formato y disefio.

Notas:

7 Usabilidad.
Notas:

8 Accesibilidad.

Notas:
9 Reusabilidad.

Notas:

10 Interoperabilidad.

Notas:

Fuente: Maldonado et al. (2017).

3.4 Consideraciones bioéticas

La investigacion se desarrollé considerando los principios bioéticos de beneficencia, no
maleficenciay autonomia. El trabajo investigativo se llevara a cabo con la autorizacion explicita
de las autoridades educativas del plantel, de los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa

del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”, ubicada en la provincia de Imbabura, canton Otavalo,

parroquia San Luis (UTN, 2016).

Los estudiantes que participaron de este trabajo investigativo fueron informados de
manera con relacion a las situaciones mas relevantes; tales como, objetivos, planteamiento
procedimental y propuesta final. Todas las autorizaciones necesarias para el acceso al grupo de
estudio fueron debidamente gestionadas y se considero el total anonimato de los alumnos que

colaboraron.
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3.5 Encuesta inicial.

En esta encuesta se propone indagar la percepcion que tienen los estudiantes del décimo

afio “A” de Educacion General Basica sobre los Objetos Virtuales de Aprendizaje y también

algunas caracteristicas innatas de los mismos, recabando informacion relevante sobre los OVA

y el uso de la plataforma Scratch en el aula.
Tabla7

Cuestionario de la encuesta inicial.

Objetivo: Establecer el grado de conocimiento de los alumnos del décimo afio “A” de Educacion General

Basica sobre los Objetos Virtuales de Aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje del espacio curricular

Proyectos Escolares, de la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”.

Variable Indicador Técnica Instrumento Items
Utilidad Disfrute  Encuesta Cuestionario 1.- ¢Cual es su nivel de e Malo
percibida  percibido conocimiento con relacion a e Regular
las Tecnologias de e Medio
Informacion y e Bueno
Comunicacion (TIC), en el e Excelente
desarrollo de proyectos
escolares?
Facilidad 2.- ;Maneja guias didacticas e  Muy poco
de uso adecuadas y relacionadas e Poco
con proyectos escolares? e Medianamente
e Suficiente
e  Mucho
Utilidad 3.- ;Cual es su nivel de e Malo
dominio y utilizacion de los e Regular
Obijetos Virtuales de e Medio
Aprendizaje (OVA) es? e Bueno
e Excelente
Facilidad  Calidad  Encuesta Cuestionario 4.- ;En sus clases habituales e  Muy poco
de uso técnica ocupa Objetos Virtuales de e Poco
percibida Aprendizaje (OVA) como e Medianamente
apoyo del proceso de e Suficiente
ensefianza  del  espacio e Mucho
curricular proyectos
escolares?
5.- Su nivel de atencién y e Malo
concentracion en el espacio e Regular
curricular de  proyectos e Medio
escolares con la e Bueno
metodologia habitual de e Excelente
aprendizaje es:
Disfrute  Encuesta Cuestionario 6.- ¢(Es para  usted ¢ No significativo
percibido significativa la actualizacién e Poco
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Actitud docente para la aplicacion de e Algo
por el Objetos Virtuales de e significativo
uso Aprendizaje (OVA) en la e Muy
realizacion de proyectos significativo.
escolares?
Facilidad 7.- ¢Utiliza modelos de ¢ Nunca
de uso OVA para el desarrollo del e Casinunca
percibida aprendizaje de introduccion e Ocasionalmente
a la programacion gréafica? e Frecuentemente
e Muy
frecuentemente
Intension  Actitud Encuesta Cuestionario 8.- (En la realizacion de e Nunca
de uso hacia el juegos o retos didacticos, e Casinunca
uso utiliza  aplicaciones de e Ocasionalmente
programacion grafica o Frecuentemente
similares a Scratch? e Muy
frecuentemente
Disfrute 9.- ¢Conoce alguna e Muy poco
percibido aplicacion de programacion e Poco
grafica que facilite la e Medianamente
realizacion de OVA para su e Suficiente
utilizacion en  proyectos e  Mucho
escolares?
Utilidad 10.- ¢Ha utilizado e Muy poco
plataformas eXelLearning y e Poco
Scratch que faciliten el e Medianamente
trabajo en el espacio e Suficiente
curricular de  proyectos e Mucho

escolares?

Fuente: El autor (2022)

3.5.1 Andlisis de la Encuesta inicial

1. ¢Cudl es su nivel de conocimiento con relacion a las Tecnologias de Informacion y

Comunicacion (TIC), en el desarrollo de proyectos escolares?

Tabla 8

Tabla de respuestas pregunta 1.

Respuesta Malo Regular Medio Bueno Excelente
18 8 4 0 0
Porcentaje 60% 26,67% 13,33% 0 0

Fuente: El autor (2022)

Tomando en cuenta los tres niveles de respuesta mas representativos en la encuesta, se
obtiene un 60% de respuestas con relacion al uso y dominio de las TIC que corresponde a un
nivel Malo, le sigue el 26,67% con una respuesta Regular y un 13,33% indican que su
conocimiento es Medio, esto evidencia que los estudiantes no dominan las TIC en el desarrollo

de proyectos escolares.
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2. ;Maneja guias didacticas adecuadas y relacionadas con proyectos escolares?

Tabla 9

Tabla de respuestas pregunta 2

Respuesta Muy poco Poco Medianamente  Suficiente Mucho
25 3 1 1 0
Porcentaje 83,33 10 3,33 3,33 0

Fuente: El autor (2022)

Tenemos un 83,33% con respuesta de Muy poco, con un 10% de respuestas Poco y
tenemos a dos grupos que indican un 3,33% de Medianamente y Suficiente en sus respuestas,

esto indica la necesidad de tener guias tecnoldgicas para el desarrollo de proyectos escolares.

3. ¢Cual es su nivel de dominio y utilizacion de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) ?

Tabla 10

Tabla de respuestas pregunta 3.

Respuesta Malo Regular Medio Bueno Excelente
14 9 5 2 0
Porcentaje 46,67% 30% 16,67% 6,67 0

Fuente: El autor (2022)

Tenemos un 46,67% de las respuestas en Malo respecto al conocimiento y aplicacion
de los OVA, responde el 30% en Regular, con un 16,67% tenemos a Medio y también un
6,67% en Bueno, evidentemente se tiene un rezago en el conocimiento y aplicacion de los OVA
en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

4 ¢En sus clases habituales ocupa Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) como apoyo del
proceso de ensefianza del espacio curricular proyectos escolares?
Tabla 11

Tabla de respuestas pregunta 4.

Respuesta Muy poco Poco Medianamente  Suficiente Mucho
15 10 2 3 0
Porcentaje 50% 33,33% 6,67% 10% 0

Fuente: El autor (2022)

Con respecto a la utilizacion de los OV A en el espacio curricular de proyectos escolares
se tiene las respuestas de 50% en Muy poco, un 33.33% en Poco, un 6,67% a Medianamente

y un 10% en Suficiente, esto muestra la escasa utilizacion de las TIC en los proyectos escolares.

5.- Su nivel de atencion y concentracion en el espacio curricular de proyectos escolares con la
metodologia habitual de aprendizaje es:
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Tabla 12

Tabla de respuestas pregunta 5

Respuesta Malo Regular Medio Bueno Excelente
6 8 10 6 0
Porcentaje 20% 26,67% 33,33% 20% 0

Fuente: El autor (2022)

Un 20% indica una respuesta de Malo a su nivel de concentracion en proyectos escolares
con métodos tradicionales, a Regular un 26,67%, tenemos un 26,67 % a Medio y un 20% en
Bueno.

6.- ¢Es para usted significativa la actualizacion docente para la aplicacion de Objetos Virtuales
de Aprendizaje (OVA) en la realizacion de proyectos escolares?
Tabla 13

Tabla de respuestas pregunta 6

Respuesta No es Poco Algo Importante Muy
importante importante importante importante
3 4 7 8 8

Porcentaje 10% 13,33% 23,33% 26,67% 26,67%

Fuente: El autor (2022)

Se evidencia dos respuestas con el 26,67% de Importante y Muy importante y el otro
grupo con un 23,33% que responde Algo importante las respuestas apuntan a la necesidad de
tener capacitaciones respecto a las tecnologias.

7.- ¢Utiliza modelos de OVA para el desarrollo del aprendizaje de introduccion a la
programacion grafica?
Tabla 14

Tabla de respuestas pregunta 7

Respuesta Nunca Casi nunca Ocasionalmente Frecuentemente Muy
frecuentemente
24 5 1 0 0
Porcentaje 80% 16,67% 3,33% 0 0

Fuente: El autor (2022)

En este item un 80% menciona que Nunca ha utilizado aplicaciones de OVA, el 16,67%
de respuestas corresponden a Casi nunca, este indicador muestra la importancia de la inclusion

de herramientas digitales como el OVA en la ensefianza de proyectos escolares.

8.- ¢En la realizacion de juegos o retos didacticos, utiliza aplicaciones de programacion grafica

similares a Scratch?
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Tabla 15

Tabla de respuestas pregunta 8

Respuesta Nunca Casi nunca Ocasionalmente  Frecuentemente Muy
frecuentemente
23 4 1 1 1
Porcentaje 76,67% 13,33% 3,33% 3,33% 3,33%

Fuente: El autor (2022)

Un 76,67% de las respuestas son Nunca, Casi nunca indican un 13,33%, siendo
indicadores negativos de su uso aplicaciones de programacion gréfica en la realizacion de retos

didacticos, reafirmando la necesidad de diversificar el uso de Scratch.

9.- ¢Conoce alguna aplicacion de programacién grafica que facilite la realizacion de OVA para

su utilizacién en proyectos escolares?

Tabla 16

Tabla de respuestas pregunta 9

Respuesta Muy poco Poco Medianamente  Suficiente Mucho
21 7 2 0 0
Porcentaje 70% 23,33% 6,67% 0 0

Fuente: El autor (2022)

Con un 70% la tendencia de conocimiento de aplicaciones que permitan programacion
es Muy poco seguido de un 23,33% de Poco, haciendo factible la utilizacion de un OVA para
el desarrollo de proyectos escolares.

10.- ¢Ha utilizado plataformas eXeLearning y Scratch que faciliten el trabajo en el espacio
curricular de proyectos escolares?
Tabla 17

Tabla de respuestas pregunta 10

Respuesta Muy poco Poco Medianamente  Suficiente Mucho
21 6 2 0 1
Porcentaje 70% 20% 6,67% 0 3,33%

Fuente: El autor (2022)

El 70% de las respuestas son de Muy poco, siendo el 20% de Poco, con estos resultados
negativos resulta imprescindible crear un OVA para el desarrollo del espacio curricular

proyectos escolares.

Con relacién al analisis vinculado a todas las preguntas de la encuesta, se especifica que
los estudiantes no utilizan OVAs en su proceso de aprendizaje de proyectos escolares debido a

gue los docentes en ocasiones realizan una planificacion sin una adecuada integracion de las
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TIC originando que los alumnos no se sientan motivados a trabajar en el Proyecto Escolar. Por
lo tanto, es necesario disefiar Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) como una herramienta
digital para integrar las TIC en el ABP donde los estudiantes encuentren retos a resolver, y de

esa manera crear un aprendizaje interactivo que permita desarrollar las habilidades cognitivas.

En los décimos afios de educacion general basica de la Unidad Educativa del Milenio
“Jatun Kuraka Otavalo”, de la ciudad de Otavalo-Provincia de Imbabura se puede evidenciar
una carencia del uso de tecnologias, generandose un cierto grado de apatia que se presenta en
los alumnos en el desarrollo de la asignatura de proyectos escolares, y que se convierte una de

las principales causas que conllevan a un deficiente aprendizaje en este espacio curricular.

3.5.2 Planteamiento de la hipdtesis inicial.

La variable utilizada para proponer las hipétesis es la de Actitud por el uso, donde la
pregunta siete corresponde a ¢Con qué frecuencia utiliza aplicaciones de OVA para el

desarrollo del aprendizaje de introduccion a la programacion grafica?, tabla 18.

Tabla 18

Hipotesis iniciales

Hipétesis
Nula (Ho) Los estudiantes no utilizan aplicaciones de OVA para el desarrollo del aprendizaje de
programacion.
Alternativa Los estudiantes si utilizan aplicaciones de OVA para el desarrollo del aprendizaje de
(Hy) programacion.

Fuente: El autor (2022)

Con la tabulacion de resultados, figura 7, y con un 80% de estudiantes que mencionan
que Nunca han utilizado aplicaciones de OVA, se acoge la hipotesis nula y confirma la
importancia de la inclusion de herramientas digitales como los OVA en la ensefianza de

proyectos escolares.
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Figura 7

Diagrama de pastel de resultados de la actitud por el uso

H Nunca M| Casi nunca Ocasionalmente

Frecuentemente B Muy frecuentemente

Fuente: El autor (2022)

3.5.3 Cuestionario Honey-Alonso de estilos de aprendizaje: CHAEA.

INSTRUCCIONESPARA RESPONDER AL CUESTIONARIO

* Este Cuestionario ha sido disefiado para identificar su Estilo preferido de Aprendizaje. No es
una prueba de inteligencia, ni de personalidad.

* No hay limite de tiempo para contestar al Cuestionario. No le ocupara més de 15 minutos.

* No hay respuestas correctas o erréneas. Sera atil en la medida que sea sincero/a en sus
respuestas.

* Si estd méas de acuerdo que en desacuerdo con el item cologue Si (ponga un signo mas (+)),
si, por el contrario, esta mas en desacuerdo que de acuerdo, coloque No (ponga un signo menos

* El Cuestionario es andnimo. Para facilitar el analisis del grupo le rogamos que responda a
todas las preguntas.

* Muchas gracias.
Tabla 19

Cuestionario Honey-Alonso

ITEM Si NO
1. Tengo fama de decir lo que pienso claramente y sin rodeos.

2. Estoy seguro lo que es bueno y lo que es malo, lo que esta bien y lo que esta mal.

3. Muchas veces actlo sin mirar las consecuencias.
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4. Normalmente trato de resolver los problemas metddicamente y paso a paso.

5. Creo que los formalismos coartan y limitan la actuacién libre de las personas.

6. Me interesa saber cudles son los sistemas de valores de los deméas y con qué criterios actuan.

7. Pienso que el actuar intuitivamente puede ser siempre tan valido como actuar
reflexivamente.

8. Creo que lo mas importante es que las cosas funcionen.

9. Procuro estar al tanto de lo que ocurre aqui y ahora.

10. Disfruto cuando tengo tiempo para preparar mi trabajo y realizarlo a conciencia.

11. Estoy a gusto siguiendo un orden, en las comidas, en el estudio, haciendo ejercicio
regularmente.

12. Cuando escucho una nueva idea en seguida comienzo a pensar como ponerla en practica.

13. Prefiero las ideas originales y novedosas, aunque no sean practicas.

14. Admito y me ajusto a las normas s6lo si me sirven para lograr mis objetivos.

15. Normalmente encajo bien con personas reflexivas, analiticas y me cuesta sintonizar con
personas demasiado espontaneas, imprevisibles.

16. Escucho con mas frecuencia que hablo.

17. Prefiero las cosas estructuradas a las desordenadas.

18. Cuando poseo cualquier informacion, trato de interpretarla bien antes de manifestar alguna
conclusién.

19. Antes de tomar una decision estudio con cuidado sus ventajas e inconvenientes.

20. Me crezco con el reto de hacer algo nuevo y diferente.

21. Casi siempre procuro ser coherente con mis criterios y sistemas de valores. Tengo
principios y los sigo.

22. Cuando hay una discusién no me gusta ir con rodeos.

23. Me disgusta implicarme afectivamente en mi ambiente de trabajo. Prefiero mantener
relaciones distantes.

24. Me gustan mas las personas realistas y concretas que las tedricas.

25. Me cuesta ser creativo/a, romper estructuras.

26. Me siento a gusto con personas espontaneas y divertidas.

27. La mayoria de las veces expreso abiertamente como me siento.

28. Me gusta analizar y dar vueltas a las cosas.

29. Me molesta que la gente no se tome en serio las cosas.

30. Me atrae experimentar y practicar las Gltimas técnicas y novedades.
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31

. Soy cauteloso/a a la hora de sacar conclusiones.

32

. Prefiero contar con el mayor nimero de fuentes de informacion. Cuantos mas datos redina

para reflexionar, mejor.

33

. Tiendo a ser perfeccionista.

34.

Prefiero oir las opiniones de los demés antes de exponer la mia.

35.

Me gusta afrontar la vida espontdneamente y no tener que planificar todo previamente.

36.

En las discusiones me gusta observar como actlan los demas participantes.

37.

Me siento incomodo con las personas calladas y demasiado analiticas.

38.

Juzgo con frecuencia las ideas de los demas por su valor practico.

39.

Me agobio si me obligan a acelerar mucho el trabajo para cumplir un plazo.

40.

En las reuniones apoyo las ideas practicas y realistas.

41.

Es mejor gozar del momento presente que deleitarse pensando en el pasado o en el futuro.

42,

Me molestan las personas que siempre desean apresurar las cosas.

43.

Aporto ideas nuevas y espontaneas en los grupos de discusion.

44

. Pienso que son més consistentes las decisiones fundamentadas en un minucioso analisis

que las basadas en la intuicion.

45, Detecto frecuentemente la inconsistencia y puntos débiles en las argumentaciones de los
demas.
46. Creo que es preciso saltarse las normas muchas mas veces que cumplirlas.

47

. A menudo caigo en la cuenta de otras formas mejores y mas practicas de hacer las cosas.

48.

En conjunto hablo mas que escucho.

49,

Prefiero distanciarme de los hechos y observarlos desde otras perspectivas.

50.

Estoy convencido/a que debe imponerse la logica y el razonamiento.

51.

Me gusta buscar nuevas experiencias.

52.

Me gusta experimentar y aplicar las cosas.

53.

Pienso que debemos llegar pronto al grano, al meollo de los temas.

54.

Siempre trato de conseguir conclusiones e ideas claras.

55.

Prefiero discutir cuestiones concretas y no perder el tiempo con charlas vacias.

56.

Me impaciento con las argumentaciones irrelevantes e incoherentes en las reuniones.

57.

Compruebo antes si las cosas funcionan realmente.
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58. Hago varios borradores antes de la redaccidn definitiva de un trabajo.

59. Soy consciente de que en las discusiones ayudo a los deméas a mantenerse centrados en el
tema, evitando divagaciones.

60. Observo que, con frecuencia, soy uno de los mas objetivos y desapasionados en las
discusiones.

61. Cuando algo va mal, le quito importancia y trato de hacerlo mejor.

62. Rechazo ideas originales y espontaneas si no las veo practicas.

63. Me gusta sopesar diversas alternativas antes de tomar una decision.

64. Con frecuencia miro hacia adelante para prever el futuro.

65. En los debates prefiero desempefiar un papel secundario antes que ser el lider o el que méas
participa.
66. Me molestan las personas que no siguen un enfoque logico.

67. Me resulta incémodo tener que planificar y prever las cosas.

68. Creo que el fin justifica los medios en muchos casos.

69. Suelo reflexionar sobre los asuntos y problemas.

70. El trabajar a conciencia me llena de satisfaccion y orgullo.

71. Ante los acontecimientos trato de descubrir los principios y teorias en que se basan.

72. Con tal de conseguir el objetivo que pretendo soy capaz de herir sentimientos ajenos.

73. No me importa hacer todo lo necesario para que sea efectivo mi trabajo.

74. Con frecuencia soy una de las personas que mas anima las fiestas.

75. Me aburro enseguida con el trabajo metédico y minucioso.

76. La gente con frecuencia cree que soy poco sensible a sus sentimientos.

77. Suelo dejarme llevar por mis intuiciones.

78. Si trabajo en grupo procuro que se siga un método y un orden.

79. Con frecuencia me interesa averiguar lo que piensa la gente.

80. Esquivo los temas subjetivos, ambiguos y poco claros.

Fuente: Alonso et al. (1994).

e Perfil de Aprendizaje

Se sumaré cada respuesta afirmativa, correspondiente a cada estilo de aprendizaje. Se

colocara los totales en la gréafica, comprobandose cual es su estilo de aprendizaje de preferencia.
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Tabla 20

Perfil de Aprendizaje

| ] i \Y
Activo Reflexivo Tedrico Pragmatico

3 10 2 1
5 16 4 8
7 18 6 12
9 19 11 14
13 28 15 22
20 31 17 24
26 32 21 30
27 34 23 38
35 36 25 40
37 39 29 47
41 42 33 52
43 44 45 53
46 49 50 56
48 55 54 57
51 58 60 59
61 63 64 62
67 65 66 68
74 69 71 72
75 70 78 73
77 79 80 76

Fuente: Alonso et al. (1994).

3.5.4 Analisis de resultados cuestionario Honey-Alonso de estilos de aprendizaje: CHAEA.

e Perfil de aprendizaje de los estudiantes de décimo “A”.

Dentro del perfil del estudiante se debe analizar su estilo de aprendizaje, el cuestionario

Honey-Alonso de estilos de aprendizaje (CHAEA) nos permite recopilar informacion del grupo

de décimo EGB “A” estableciendo su perfil en activo, reflexivo, tedrico y pragmatico. El

instrumento consta de ochenta preguntas las cuales se les ha colocado en una plantilla de Google

Forms para receptar las respuestas dicotomicas de los estudiantes, Si hace referencia a que se

encuentra mas cerca del acuerdo y No que esta mas cerca del desacuerdo, tabla 19.

Tabla 21

Media aritmética del perfil de aprendizaje

Identificacion

Estilo de aprendizaje

Media aritmética

Curso: décimo afio EGB “A”
Casos: 30
Porcentaje: 100%

APRENDIZAJE ACTIVO

APRENDIZAJE REFLEXIVO

APRENDIZAJE TEORICO
APRENDIZAJE
PRAGMATICO

10,30
13,63
13,10
11,6

Fuente: El autor (2022)
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El perfil de aprendizaje del grupo de estudiantes tabla 21, se obtiene de los resultados
de aplicacion del cuestionario CHAEA formando un gréafico cercano a un rombo, uniendo los
valores de las medias obtenidas en cada uno de los cuatro estilos de aprendizaje (Honey-Alonso,
1994). En el eje de ordenadas positivo de encuentran la media total en el estilo Activo, en el eje
de las abscisas positivo se encuentra la media total en el estilo Reflexivo, en el eje de las
ordenadas negativo se encuentra la media total en el estilo Tedrico y en el eje de las abscisas

negativo se encuentra la media total en el estilo Pragmatico, figura 8.

Figura 8
Resultados de aplicacién del cuestionario CHAEA.

APRENDIZAJE
ACTIVO
20,0

16,0

12,0

APRENDIZAJE
PRAGMATICO

APRENDIZAJE
REFLEXIVO

APRENDIZAJE
TEORICO

Fuente: El autor (2022)

Se evidencia una mayor puntuacion de las medias en reflexivo y tedrico, los estudiantes
se encuentran capacitados para recibir informacion y procesarla, pero es necesario adquirir

habilidades para llevarlo a la préactica.

3.5.5 Proceso de elaboracion del OVA “diviértete programando con Scratch”

El presente objeto de virtual de aprendizaje se refiere a la integracién de la TIC en el
aprendizaje basado en proyectos valiendose de diferentes estrategias, y aplicandose en la
resolucion de ejercicios o situaciones reales relacionadas a la introduccion a la programacion;
demostrando creatividad en los procesos empleados de ensefianza-aprendizaje para construir el

OVA en la herramienta digital eXelLearning.
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Los estudiantes de décimo afio “A” de Educacion General Bésica seran capaces de
aplicar los pasos para programar para divertirse creando programas en Scratch apoyandose en

las actividades interactivas que se presenta en este objeto de aprendizaje.

e Fundamentacion y Enfoque metodoldgico

Con los cambios educativos que se presentan en la actualidad y las nuevas incursiones
en la tecnologia para la mejora de contenidos, es necesario seguir una metodologia que indique
como elaborar un OVA que cumpla con las caracteristicas béasicas, sea eficiente y capaz de

cumplir los objetivos para los que ha sido creado.

La intencién educativa de este proyecto es lograr en el estudiante una comprension de
los pasos para programar a través de la caracterizacion de las propiedades de Scratch, cuenta
con apoyo multimedia, el cual permite que la experiencia del estudiante sea méas placentera 'y
menos mondtona, puesto que el alumno esta acostumbrado a un ritmo de trabajo en el cual no
tiene la oportunidad de interactuar con conocimientos previos para llegar a la construccion de

programas.

e Bases pedagobgicas

En la elaboracion de la propuesta de desarrollo del OVA se siguié un proceso dindmico
(DICREAOVA 2.0) en el que el diagndstico, los objetivos, la estrategia, la formulacion de
propuestas, su implementacion y la evaluacion de los resultados se relacionan entre si. En esta

secuencia, la propuesta se va adaptando a los con reajustes en las distintas fases.

Para el desarrollo del proyecto se toma en cuenta el uso de recursos tecnolégicos como
lo es eXeLearning, una aplicacién cuya funcion es crear objetos de aprendizaje en las que se
insertan paginas con diferentes formatos de presentacion. eXelLearning permite acceder a un
conjunto de recursos para crear presentaciones interactivas y contenidos para aportar al

mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje en el espacio curricular de proyectos escolares.
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e Disefio instruccional

Se emplea la plantilla de esquematizacion del Objeto de Aprendizaje, que se presenta a

continuacion:
Tabla 22

Plantilla del disefio del objeto de aprendizaje.

Esquematizacion del Objeto de Aprendizaje.

Disefio Instruccional

1 Representacion del contenido

El OVA detalla los siguientes aspectos:

Presentacion: Bienvenida en video explicativo, estimulando el interés y curiosidad de los alumnos.
Conceptos de pensamiento computacional: Se inicia con una revision de los conceptos basicos de logica
computacional y el detalle de cada uno de los seis pasos para programar (descomposicion, patrones,
abstraccion, algoritmos, evaluacion y deteccidn de errores) explicando sus funciones y objetivos.
Programacion basica por bloques: conceptos fundamentales.

Pasos iniciales en Scratch: interfaz, inicio y ejecucion de programas.

Edicion de objetos, bucles y condicionales: experimentar las funcionalidades de Scratch con ejercicios.
Resumen: repasar los conceptos presentados.

Autoevaluacion: valorar las capacidades de los estudiantes mediante un cuestionario.

2 Obijetivo de aprendizaje
Id Objeto Objetivo
2.1 Comprender los conceptos basicos de programacion a partir de la
utilizacion de bloques y de manera grafica en Scratch.
3 Contenidos
Id Objeto Contenidos
31 Inicio
3.2 Presentacion
3.2.1 Objetivo
3.2.2 Lo que aprenderemos
3.3 Programacion
331 Conceptos de pensamiento computacional
3.3.2 Conceptos basicos de resolucién de problemas
3.3.3 Pasos para programar
34 Scratch
34.1 Interfaz
34.2 Inicio y Ejecucién de programas
35 Edicion de objetos, bucles y condicionales
35.1 Funcionalidades de Scratch con ejercicios
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3.6 Resumen

3.7 Autoevaluacion

3.8 Créditos
4 Actividades

El OVA presenta actividades de comprension y aplicacion de conocimientos:

Id Objeto Actividades

4.1 Reconocer cada uno de los pasos para programar.

4.2 Experimentar las funcionalidades de Scratch con ejercicios.
5 Autoevaluacion

Se ha planificado una autoevaluacién que permite a los alumnos explicar, verificar, poner en practica y

retroalimentar los conceptos revisados:

Id Objeto Actividades

5.1 Identifica conceptos y reconoce cada uno de los pasos para programar,
mediante un cuestionario con diferentes items.

Disefio multimedial

1

Disefio de la interfaz

El OVA utiliza una interfaz intuitiva configurada a 800x600 pixeles par el navegador, empleando una
plantilla de eXeLearning en cascada de PRESENTACION.

Estructura de las pantallas

Las Pantallas estan estructuradas en funcién de los aspectos navegables y estan orientadas hacia la parte

izquierda.

Navegacion

Los conceptos e ilustraciones del sistema que contiene el OVA se acceden secuencialmente en base a una

jerarquia especificada.

Fuente: Adaptado de Maldonado et al. (2017).

Objetivo de aprendizaje

Comprender los conceptos basicos de programacion a partir de la utilizacién de bloques

y de manera gréafica en Scratch.

Software y materiales

Se utilizo los siguientes utilitarios de software y materiales:

Tabla 23

Software y materiales.

Software Materiales
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Canva Dispositivo mavil (celular, Tablet o laptop)

eXelearning Hojas (Cuadernos)
Lumi Esferos

Powtoon

Scratch

Fuente: El autor (2022)

¢ Mapa de navegacion
Se organizo los contenidos en una estructura jerarquica simple, se puede desarrollar los
contenidos con las actividades de manera lineal o realizarlos en diferentes itinerarios en funcion
del logro de los retos, para refrescar o reforzar los conceptos y se realice una retroalimentacion,

en la figura 9 se presenta el mapa de navegacién del OVA.

Figura 9.

Mapa de navegacion del OVA.

Estructura
= Inido
= Presentacion
Objetivo
Lo que aprenderemos
Programacion
Conceptos de pensamiento computacional
Conceptos basicos de resolucidn de problemas
Pasos para programar
Scratch

Interfaz

Inicio y Ejecucidn de programas

Edicign
Objetos, budes v condicionales
Funcionalidades de Scratch con ejercicios
Resumen
Autoevaluacian
Creéditos

Fuente: El autor (2022)

e Guion técnico

El disefio de la presentacion del OVA contiene cuadros de formato, posicionamiento y
marcador de posicion para todo el contenido que aparece en una lamina. Los marcadores de
posicion son los contenedores de los titulos, texto de cuerpo, graficos, imagenes, videos y
sonidos. El disefio se lo realiz6 a partir de una plantilla basica de Material Formativo en
eXeLearning, cada una de las ldminas contienen los colores azules y una tonalidad de blanco
gue conjuntamente destacan la informacién presentada ayudando a fomentar altos niveles de

pensamiento.
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Figura 10

Disefio de la presentacién del OVA.

Proyecto Escolar

i | EDICIONDEOBJETOSI L
— LI L o by )

Indice renponeet;
e PR—— e, + Botones de
o o navegacion

Texto de cuerpo
S ———

Fuente: El autor (2022)

La navegacion se la puede realizar de manera lineal o a su vez desplazandose entre los

contenidos a través de los botones de navegacion en la parte superior e inferior derecha.

El patron de las laminas de informacion que se presenta es secuencial: partiendo de la
presentacion, seguido del indice para poder navegar por los diferentes contenidos y para
mantener una adecuada interactividad se puede hacer uso de botones que nos redireccionan a

la presentacion y al indice; como se puede evidenciar en la siguiente figura.
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Figura 11

Patrén de las laminas de informaciéon del OVA

Proyecto Escolar
Inicio
Presentacion
Programacion
Scratch
Interfaz
Inicio y Ejecucién de programas

Edicion

NS EJECUCION DE LA PLATAFORMA

La plataforma Scratch se le puede utilizar de manera en online (internet) o de
PN miarcra offline linstalado en el computador)

Manera online

" . Ingresamos a un navegador en la
barra de URL se escribe la
direccion: https://scratch.mitedu/,

colocamos crear y ya podemos
iniciar a crear nuestros

Resumen

programas.

Autoevaluacion

Créditos

Fuente: El autor (2022)

Se realiz6 un cuestionario de Autoevaluacién de diez preguntas, en la aplicacion se tiene
las opciones de comprobar respuesta, botones de navegacion y seleccion de preguntas, figura
12.

Figura 12

Cuestionario de Autoevaluacion.

| Pregunta I

Arrastrar las palabras a las cajas correctas

se basa en un conjunto de que realizan

una determinada , se puede ensamblar de forma que

resuelva un

bloques  funcién  problema  Scratch

@ Comprobar ° °

Boton da
Comprobar J

Botones de
Navegacion

|Se1eccién de pregun‘rasl

Fuente: El autor (2022)
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e Aplicacion del OVA “diviértete programando con Scratch” con los estudiantes de
décimo EGB “A”.

Para que el archivo .zip generado en eXelLearning se visualice de manera correcta en
los dispositivos mdviles se debe instalar la aplicacion eXeReader que es software libre y nos
permite crear una biblioteca a partir del archivo de nuestro OVA. Para descargar la aplicacion
se ingresa a la pagina web: https://cedec.intef.es/exereader-visor-de-materiales-creados-con-

exe-para-dispositivos-moviles/.

Instalada la aplicacion la ejecutamos y cargamos el archivo .zip del proyecto escolar,
haciendo clic en el boton verde en la parte inferior derecha.

Figura 13

Pantalla de inicio de eXeReader

Fuente: eXeReader, (2022).
Realizados los pasos se despliega dentro de la aplicacion la siguiente pantalla principal.

Figura 14

Pantalla principal del OVA en dispositivos moviles.

— eXeReader

Presentacién

Programacion

Scratch

Edicion

Resumen

Fuente: El autor (2022)
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Una vez cargado el OVA en eXeReader se permite el acceso a los diferentes
componentes de este y se presentan graficamente las distintas pantallas con relacion al proyecto
escolar “Diviértete programando en Scratch”, entre las cuales tenemos el indice, los botones de
desplazamiento y los diferentes ejercicios.

Figura 15.

Contenidos del OVA visualizados en la aplicacion eXeReader.

10:03AM @

= eXeReader

TRy NRCTRRIvTeioN

EDICION DE OBJETOS

-’
En la seccién de disfraces: que permite dibujar, importar o editar °
Scratch imagenes para un objeto. Se puede comenzar eliminando el gato que
aparece por defecto, solo tenemos que hacer clic derecho sobre la

o, miniatura que aparece en la lista de objetos y seleccione la opcion de
Edicion eliminar.

TAMBIEN PUEDE HACERLO
HACIENDO CLIC EN LA X QUE
50 APARECE EN LA ESQUINA
4 SUPERIOR DERECHA DEL

Funcionalidades de Scratch - OBJETOISELECCIONADO:

con ejercicios

Resumen

Fuente: El autor (2022)

La utilizacién del OVA con los estudiantes se lo realiz6 en sus dispositivos moviles

dentro y fuera del aula de clase, a continuacidn, se presenta la interaccion:

Figura 16.

Estudiantes realizando las actividades propuestas en OVA.

Fuente: El autor (2022)
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CAPITULO IV

4. Analisis de Resultados

Dentro de la investigacion realizada se tiene como método principal a la observacion, la
técnica utilizada son las encuestas y la aplicacion de instrumentos se lo realizé con cuestionarios
en Google Forms. No se solicitd datos personales con lo que se asegur6 la confidencialidad de
informacion obtenida, cabe mencionar que a los datos cualitativos se los tradujo a numéricos o

cuantitativos; a continuacion, se presenta la interpretacion y andlisis de la investigacion.

Los sujetos de la investigacion fueron 30 estudiantes de décimo afio A, y se empleo una
encuesta inicial y los cuestionarios CUSEOA y CODA para estimar la aceptacion y satisfaccion
del OVA desde la perspectiva del docente y de los estudiantes; los formularios se los administro
de manera online a los alumnos dentro y fuera de clase para que se sientan cdémodos
respondiendo. Se usé estadisticos como la media y alfa de Cronbach para estimar la fiabilidad

de los instrumentos, utilizando el software SPSS en su version de prueba.

4.1 Encuestas luego de la aplicacion del OVA “Diviértete programando con Scratch en la
asignatura Proyectos escolares.

4.1.1 Cuestionario CUSEOA

Tabla 24

Cuestionario CUSEOA

Cuestionario de evaluacion del objeto de aprendizaje

items para evaluar 1 2 3 4 5
1 Los objetivos detallan los aprendizajes esperados.
2 Con relacion a los contenidos, el porcentaje de dificultad fue

muy elevado.
3 La parte tedrica contribuyé en la comprension de las

conceptualizaciones.

Las actividades propuestas han realzado mi aprendizaje.

La informacién de mi proceso es verificable.

La deteccién de errores en el sistema se torna infructuoso.

El contenido es breve y exacto.

o N o 0o b

La titulacién es improcedente y no se especifica la accion

requerida.

9 Las ilustraciones utilizadas contribuyeron a esclarecer los

contenidos.
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10

Me torné desorientado en la utilizacion del sistema, no tenia

la seguridad en la navegacion.

11

Los videos e ilustraciones contribuyeron a la aclaracion de

los contenidos.

12

La informacion no tiene una adecuada organizacion.

13

El disefio de todo el sistema es adecuado.

14

Recomendaria la utilizacion del sistema a otras personas.

Fuente: Adaptado de Maldonado et al. (2017).

4.1.2 Anélisis de resultados de la aplicacién del cuestionario CUSEOA

El andlisis de resultados de la aplicacion del cuestionario CUSEOA se lo realizé del

recogimiento de las encuestas en Google forms de los treinta estudiantes de décimo A, lo

efectuaron desde sus celulares.

Para el andlisis se dividira los items de respuesta positiva y lo de respuesta negativa. Los

items de respuesta positiva son:

Tabla 25

Resumen de las respuestas de los estudiantes a los items positivos del CUSEOA.
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1 5 5 5 5 5 5 5 5 5
2 5 5 5 5 5 5 5 5 5
3 5 5 5 5 5 5 5 5 5
4 5 5 5 5 5 5 5 5 5
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
6 5 5 5 5 5 5 5 5 5
7 4 4 5 4 5 4 3 5 5
8 5 5 5 5 5 5 5 5 5
9 4 4 4 4 5 4 5 4 4
10 5 5 5 5 5 5 5 5 5
11 5 5 5 5 5 5 5 5 5
12 5 5 5 5 5 5 5 5 5
13 5 5 5 5 5 5 5 5 5
14 5 5 5 5 5 5 5 5 5
15 5 5 5 5 5 5 5 5 5
16 5 5 5 5 5 5 5 5 5
17 5 5 5 5 5 5 5 5 5
18 5 5 5 5 5 5 5 5 5
19 5 5 5 5 5 5 5 5 5
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Fuente: El autor (2022)

De los resultados obtenidos se observa que el 90% de los estudiantes estan totalmente
de acuerdo con que el objetivo indica que lo que se espera que sea aprendido; el 93,33%
coincide que el material teérico les ayud6 a comprender los conceptos; las actividades han sido
claras y significativas para su aprendizaje se evidencia que el 93,33% estd totalmente de
acuerdo; el 93.33% de los alumnos afirman que el OVA les informaba sobre el progreso en
cada uno de los subtemas realizados; con un 96,67% aseveran que el texto es conciso y preciso;
el 90% est4 totalmente de acuerdo que las imagenes empleadas le ayudaron a aclarar los
contenidos; los videos y las animaciones les ayudaron a aclarar los contenidos un 93,33%
indican que esta totalmente de acuerdo; un 93,33% considera que los colores y el disefio de

todo el recurso son adecuados y un 93,33% recomendaria este recurso a otra persona.

Los items de respuesta negativa son:

Tabla 26

Resumen de las respuestas de los estudiantes a los items negativos del CUSEOA.
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2 1 1 1 1 1
3 1 1 1 1 1
4 1 1 1 1 1
5 1 1 1 1 1
6 1 1 1 1 1
7 2 2 2 1 1
8 1 1 1 1 1
9 1 1 1 2 2
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29
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30

PR R R R R RrRrRRRRIRPRRIRPRIRIR(RPRR[RR

1,03 1,03 1,03 1,03

Promedio

1,03

Fuente: El autor (2022)

Los estudiantes rechazan las afirmaciones planteadas en los items con un 96,67% de

estar totalmente en desacuerdo, los contenidos no se encuentran elevados para los

conocimientos previos; las pistas para solucionar los errores son utiles, los titulos se encuentran

adecuadamente ordenados, concuerdan que en todo momento sabian en que apartado se

encontraban interactuando y que la informacion se encuentra ordenada.

Se realizo el estudio de fiabilidad por separado, en una primera instancia se agrupo los

items positivos del cuestionario:

Tabla 27

Estadisticas de fiabilidad del cuestionario CUSEOA, items positivos.

Alfa de Cronbach

basada en

elementos
Alfa de Cronbach estandarizados N de elementos
,836 ,840 9

Fuente: estadisticas obtenidas en el programa SPSS version de prueba (2022).
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En la tabla 27 se observa el resultado del Alfa de Cronbach para el cuestionario
CUSEOA, con los nueve items de respuesta positiva, con 0,836 tenemos certeza de la

confiabilidad de la prueba puesto que es mayor que el minimo aceptable de 0,7.

En la siguiente tabla 28 se muestran los valores medios de la percepcion de los
estudiantes frente al OVA, de acuerdo con la escala utilizada de uno al cinco se evidencia que

se tiene una percepcion positiva.

Tabla 28

Estadisticas de nueve elementos positivos.

Estadisticas de total de elemento

Media de escala Varianza de Correlacion total Correlacién Alfa de
si el elemento se escala si el de elementos maltiple al Cronbach si el
ha suprimido elemento se ha corregida cuadrado elemento se ha
suprimido suprimido
it.1 39,40000 2,386 ,673 : ,804
it.3 39,36667 2,378 ,858 : ,789
it.4 39,40000 2,386 ,455 . ,837
it.5 39,36667 2,378 ,858 . ,789
it.7 39,33333 3,126 -,071 : ,862
it.9 39,40000 2,179 ,934 : 772
it.11 39,40000 2,524 ,334 . ,853
it.13 39,36667 2,723 ,390 . ,834
it.14 39,36667 2,516 ,663 : ,808

Fuente: estadisticas obtenidas en el programa SPSS versién de prueba (2022).
En segunda instancia se realiz6 el analisis de los items de respuesta negativa:

Tabla 29.

Estadisticas de fiabilidad del cuestionario CUSEOA, items negativos.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Alfa de N de
Cronbach Cronbach elementos
basada en
elementos
estandarizados
, 753 , 753 5

Fuente: Estadisticas obtenidas en el programa SPSS version de prueba (2022).

En la tabla 29 se observa el resultado del Alfa de Cronbach para el cuestionario
CUSEOA, con los cinco items de respuesta negativa, con 0,753 tenemos certeza de la

confiabilidad de la prueba puesto que es mayor gque el minimo aceptable de 0,7.
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Tabla 30

Estadisticas de cinco elementos negativos.

Estadisticas de total de elemento

Media de escala Varianza de Correlacion total Correlacion Alfa de
si el elemento se escala si el de elementos mdaltiple al Cronbach si el
ha suprimido elemento se ha corregida cuadrado elemento se ha
suprimido suprimido
it.2 4,1333 ,257 ,695 . ,643
it.6 4,1333 ,257 ,695 . ,643
it.8 4,1333 ,257 ,695 . ,643
it.10 4,1333 ,326 ,286 . ,789
it.12 4,1333 ,326 ,286 . ,789

Fuente: Estadisticas obtenidas en el programa SPSS version de prueba (2022).

Se evidencia que el valor méximo del coeficiente Alfa de Cronbach que se puede obtener
con cuatro items de respuesta negativa es 0,789, sin embargo, es un valor préximo al obtenido

sin la eliminacién de ninguna pregunta.

4.2 Cuestionario final CODA
Tabla 31

Cuestionario CODA

Plantilla de evaluacién de calidad CODA

Factores por evaluar 1 2 3 4 5 NA
1 Obijetivos y coherencia didéctica del objeto de aprendizaje.

Notas:
2 Calidad de los contenidos del objeto de aprendizaje.

Notas:
3 Capacidad de generar reflexion, critica e innovacién.

Notas:

4 Interactividad y adaptabilidad.

Notas:

5 Motivacién.

Notas:

6 Formato y disefio.

Notas:
7 Usabilidad.

Notas:
8 Accesibilidad.

Notas:
9 Reusabilidad.

Notas:

10 Interoperabilidad.
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Notas:

Fuente: Adaptado de Maldonado et al. (2017).

4.2.1 Andlisis de resultados de la aplicacién del cuestionario final CODA.

En base a las respuestas de los docentes de proyectos escolares en los cuatro décimos
anios se obtiene la siguiente tabla CODA resumen:

Tabla 32

Resumen de respuestas de los docentes CODA.

Docente 1 Docente 2 Docente 3 Docente 4 Total Promedio
Objetivos y coherencia 5 4 5 4 18 4,5
didactica del OA
Calidad de los 4 4 5 4 17 4,25
contenidos del OA
Capacidad de generar 5 5 4 4 18 4,5
reflexion, critica e
innovacion
Interactividad y 5 4 4 4 17 4,25
adaptabilidad
Motivacioén 4 4 5 4 17 4,25
Formato y disefio 5 4 5 4 18 4,5
Usabilidad 5 5 4 5 19 4,75
Accesibilidad 5 4 4 3 16 4
Reusabilidad 5 5 5 4 19 4,75
Interoperabilidad 5 4 5 4 18 4,5

Fuente: El autor (2022)

Fundamentandose en los resultados de la tabla anterior, se evidencia que por cada punto
considerado en el CODA se tiene un promedio igual o superior a cuatro; mostrandose la
interactividad existente y la aplicacion del modelo “DICREVOA 2.0” en la construccion del
Objeto virtual diviértete programando en Scratch.

4.2.2 Andlisis de fiabilidad

En la tabla 33, se encuentran los resultados de fiabilidad del cuestionario CODA con un

coeficiente de alfa de Cronbach de 0,816 se tiene la seguridad de confiablidad.

Tabla 33
Estadisticas de fiabilidad del cuestionario CODA.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach
basada en
elementos
Alfa de Cronbach estandarizados N de elementos
,816 ,795 10

Fuente: Estadisticas obtenidas en el programa SPSS versién de prueba (2022).
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En la tabla 34, se observa que si se suprime un item se llegaria el coeficiente alfa de

Cronbach a 0,878:

Tabla 34

Estadisticas del total de elementos en el CODA.

Estadisticas de total de elemento

Media de escala Varianza de Correlacién total Correlacién Alfa de
si el elemento se escala si el de elementos maultiple al Cronbach si el
ha suprimido elemento se ha corregida cuadrado elemento se ha
suprimido suprimido
it.1 39,750 8,917 ,870 757
it.2 40,000 11,333 ,198 ,827
it.3 39,750 10,917 ,262 ,824
it.4 40,000 10,000 ,632 ,788
it.5 40,000 11,333 ,198 ,827
it.6 39,750 8,917 ,870 757
it.7 39,500 13,667 -,451 ,878
it.8 40,250 7,583 ,889 742
it.9 39,500 9,667 ,750 776
it.10 39,750 8,917 ,870 757

Fuente: Estadisticas obtenidas en el programa SPSS version de prueba (2022).

4.3 Primera evaluacion

En base a la observacién y aplicacién de la rubrica propuesta el Ministerio de Educacion

se ha obtenido que los estudiantes antes de ser utilizado el OVA, no realizan una adecuada

investigacion y analisis de las tematicas planteas, no relacionan los resultados de los procesos

de indagacion con el desarrollo del proyecto escolar, no aportan en las actividades para

consecucion del producto, tienen dificultad de encontrar patrones y no consiguen relacionar los

conocimientos adquiridos; los alumnos no comparten sus experiencias y presentan dificultades

para evaluar y coevaluar las actividades grupales, figura 17.

Figura 17

Resultados evaluacion 1

Fuente: EI Autor (2022)
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Figura 18

Medidas de tendencia central Evaluacion 1
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4.4 Segunda evaluacion

Con relacion a la ponderacion obtenida por los estudiantes del décimo afio de EGB “A”

posterior al manejo del aplicativo OVA, se establece el respectivo analisis para comparar con

los resultados de las calificaciones arrojadas anteriormente cuando los estudiantes no disponian

del software.

Tabla 35.

Analisis de resultados posteriores a la utilizacion del OVA.
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Fuente: EI Autor (2022)

Figura 19

Medidas de tendencia central Evaluacion 2
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4.5 Andlisis de comparacion entre la primera y segunda evaluacion.
Tabla 36

Tabla de comparacion de las calificaciones.

Variable Evaluacion inicial Evaluacion final
30 30

Muestra

Media 6.13 8.57

Nota minima 4.20 7.7

Nota maxima 8.20 9.20

Mediana 6.20 8.70

Q1 5.40 8.30

Q3 7 8.80

Fuente: El Autor (2022)

Figura 20

Diagrama de cajas de las evaluaciones en la asignatura de proyectos escolares de los estudiantes del
décimo afio de EGB.
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Fuente: EI Autor (2022)

La interpretacion del diagrama de cajas correspondiente a la primera evaluacion sin la
utilizacion del OVA “Diviértete programando con Scratch” permitio detallar lo siguiente: la
calificacion minima es 4.20, la calificacion maxima de 8.20, el cuartil 1 culmina en 5.40, el
cuartil 3en 8.8, el valor de la mediana es 6.20 y la media aritmética es 6.13. Es necesario resaltar
que un grupo importante de alumnos se encuentran inmersos en el indicativo “Regular y bueno
es decir no alcanzan los aprendizajes requeridos” correspondiente a los estamentos

supervisados por el Mineduc.
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En lo referente a la evaluacion final, los alumnos destacaron con notas comprendidas
entre 7.7 y 9.20, lo que indica que la totalidad de estos se encuentran en los grupos indicativos
referentes a Muy Bueno y Excelente, con relacién a la valoracion cualitativa establecida para
proyectos escolares por el Mineduc; es necesario indicar también que la calificacion minima
conseguida es 7.7, la calificacion maxima es 9.20, el cuartil 1 culmina en 8.30, el cuartil 3 se
encuentra en 8.8, el valor de la mediana es 8.7 y la media aritmética es 8.57.

Es importante sefialar la marcada diferencia con respecto a las calificaciones logradas
en la primera y segunda evaluacion cuantitativa, resultado de la aplicacion de las actividades
contenidas en el OVA basado en Scratch, de lo cual podemos evidenciar que las notas de los

alumnos aumentaron satisfactoriamente.

Los datos estadisticos contenidos en el diagrama box plot, conjuntamente con las
calificaciones logradas por los alumnos participantes, evidencian que el OVA disefiado,
implementado y aplicado, propicié un adecuado desarrollo del proceso académico en la materia
denominada proyectos escolares impartida a los décimos afios de EGB de la Unidad Educativa

“Jatun Kuraka Otavalo”.
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CAPITULO V

5. Propuesta

El presente objeto de virtual de aprendizaje se refiere a la integracion de la TIC en el
aprendizaje basado en proyectos valiéndose de diferentes estrategias, y aplicandose en la
resolucion de ejercicios o situaciones reales relacionadas a la introduccion a la programacion;
demostrando creatividad en los procesos empleados de ensefianza-aprendizaje para construir el

OVA en la herramienta digital eXeLearning.

Los estudiantes de décimo afio “A” de Educacion General Bésica seran capaces de
aplicar los pasos para programar para divertirse creando programas en Scratch apoyandose en

las actividades interactivas que se presenta en este objeto de aprendizaje.

Para cumplir todo lo establecido anteriormente utilizando el OVA se debe seguir los

siguientes pasos.

Al abrir el OVA, es posible iniciar y visualizar la ventana de inicio:

Figura 21.

Ventana de inicio del OVA.

Proyecto Escolar

Inicio

Presentacion

Programacion
Scratch

Edicion
Resumen
Autoevaluacion

Créditos

Fuente: El autor (2022)

Es un disefio basico de interfaz de usuario, en el cual a la izquierda se localizan los
subtemas, la parte de los conceptos y actividades se encuentran en el centro de la pantalla; para

desplazarse se utiliza los botones en la pante superior e inferior derecha.
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Para acceder a la presentacion hacemos clic en la segunda pestafia de la izquierda, se

visualiza un video de introduccion al objeto de aprendizaje.

Figura 22.

Ventana de presentacion del OVA.
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Resumen

Autoevaluacién D i V i é r"t ete
créditos . progr‘Q_mO.ﬂdO
en Scratch

Fuente: El autor (2022)

Para abrir el objetivo del OVA simplemente hacemos clic en el submend.

Figura 23.

Ventana de objetivo del OVA.

Proyecto Escolar
Inicio
Presentacion
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Programacion
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Edicion
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Autoevaluacién \/\
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Fuente: El autor (2022)
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Dentro de la pestafia de lo que aprenderemos, proporciona iconos de acceso directo a

las diferentes tematicas, si cliqueamos en alguna nos redirige al contenido propuesto.

Figura 24

Ventana de lo que aprenderemos del OVA.

Proyecto Escolar

Inicio

Presentacion
Objeti Semai coucerro, coucerro, e

JEHVO T RESOLUCION DE PASOS PARA ASOS N
COMPUTACIONAL PROBLEMAS PROGRAMAR S taaEs

gol

- 5 ve, ﬁﬁ ~ ':;: Ao
Lo que aprenderemos : » <2

Programacion

sCRATEL orcion LDICIS N

INICIO ¥ EJECUCION 0BJETOS, BUCLES Y SCRATCH CON
Scratch iy
- N
Dad "

Edicion

Resumen

ur
QeSULTADG aEsULTASG,

Autoevaluacion UACION CcREDITOS

aseUiTADG,

Créditos

Fuente: El autor (2022)

En el apartado de programacion se muestran los conceptos basicos para iniciar con el

proceso de programacion.

Figura 25. Ventana de programacion en el OVA.
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Fuente: El autor (2022)
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En los conceptos de pensamiento computacional se tiene siete diapositivas que abarca
el qué es, su aplicacion, beneficios, elementos y una actividad interactiva que persigue que el
estudiante recuerde las generalidades de este concepto.

Figura 26

Ventanas de conceptos de pensamiento computacional.

Pensamiento computacional 3 Pensamiento computacional
“Ala lectura, escritura y aritmética, debemos sgregar el pensamiento computacional en la Implica resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano basandose en los conceptos
fundamentales de la informatica.
@té Ayuda a:
Mejorar la habilidad para solucionar problemas,

Dejar de ser consumidores pasivos de la tecnologia

habilidad analitica de cada nifio” ~ Jeannette Wing

El pensamiento computacional hace referencia a
técnicas y metodologias de resolucion de
problemas donde intervienen la experiencia y los
saberes relacionados con la programacién de
computadoras.

clave del

=] Elementos clave del 1
Pensamiento computacional

Detcetar
2 e
Resolver un problema paso a paso.
Pensar de forma algoritmica:
Rezofver un problema pazo a pazo.
Abstraer: Concepruaiizar

‘Conceptualizar v simplificar
Evaluar:
«ar7

Fuente: El autor (2022)

En el apartado de conceptos basicos de resolucion de problemas se encuentra los pasos,

ejemplos, un reto y una actividad de rellenar las palabras que faltan en un parrafo.

Figura 27. Ventanas de conceptos de resolucion de problemas en el OVA.

Resolucion de problemas CEATCH Resolucion de problemas
“Como lo veo, el éxito en el futuro no estar basado en cuanto sepamos, sino en nuestra Para ello se propone una serie de cuatro pasos:
habilidad para pensary actuar creativamente” Mitchel Resnick.

Un problema es una situacién en la cual se
pretende llegar a una meta y, en funcién de
lograrlo, se deben hallar y utilizar medios y

A\Y
~ -
—_— estrategias.

Revisary verificar la solucién: controlar qué hace y que dice el resultado, con
vistas a la transferir la solucién a otros s

<579

Resolucion de problemas

Rellenar con las palabras que faltan

La heuristica es el drea que trata de comprender el | | que conduce a fa solucién de |
particular, se centra en las operaciones | dtiles en este proceso.

© Comprobar

Fuente: El autor (2022)
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Para aprender los pasos para programar se tiene un video interactivo que proporciona
conceptos y detalla los pasos, el estudiante debe responder las interrogantes mientras se

visualizan en la pantalla.

Figura 28

Ventana de pasos para programar en el OVA.
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. 0 0
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Fuente: El autor (2022)

En el apartado de Scratch se presenta una animacion de qué es, la manera de ejecutarle

online u offline, las ventajas de su utilizacién y una actividad seleccion multiple.

Figura 29

Ventana de Scratch en el OVA.
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Fuente: El autor (2022)
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En la interfaz de Scratch se tiene un estilo de imagen con mdltiples puntos de acceso

tipo Hotspots, al hacer clic en los iconos de més se despliega la informacion de cada porcién de

la pantalla principal de la plataforma.

Figura 30

Ventana de la interfaz de Scratch en el OVA.
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Fuente: El autor (2022)
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En inicio y ejecucion de programas se tiene seis diapositivas que proporciona

animaciones de como realizar las interacciones con los objetos dentro de Scratch y una actividad

de arrastrar las palabras en el espacio correcto.

Figura 31

Ventana de inicio y ejecucion de programas.
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Fuente: El autor (2022)
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En edicidn los estudiantes observaran la manera de usar los objetos.

Figura 32.

Ventana de edicién de objetos en Scratch en el OVA.
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Créditos

Fuente: El autor (2022)

Al desplazarse a objetos, bucles y condicionales se visualizara las diapositivas y una

sopa de letras para encontrar las palabras de la cuadricula.

Figura 33.

Ventana de objetos, bucles y condicionales de Scratch en el OVA.
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En el apartado de funcionalidades de Scratch con ejercicios, se propone una serie de

ejemplos y retos para que los estudiantes los realicen y modifiquen de acuerdo a sus gustos.

Figura 34
Ventana de funcionales de Scratch con ejercicios en el OVA.
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operaciones basicas (suma. resta, multiplicacién vy
division) pidiendo al usuarioc Ia operacién y los nGmeros.

Fuente: El autor (2022)
Dentro de resumen, se tiente una presentacion de los conocimientos adquiridos en los

apartados de OVA.

Figura 35

Ventana de resumen del OVA.
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Fuente: El autor (2022)



Dentro de autoevaluacién los estudiantes deberan completar diez preguntas sobre el

desarrollo de las actividades del proyecto escolar.

Figura 36

Ventana de autoevaluacién del proyecto escolar en el OVA.
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Fuente: El autor (2022)

Finalmente, en la pestafia de créditos se visualiza las referencias y las herramientas

digitales utilizadas para realizar el OVA.

Figura 37

Ventana de créditos del OVA.
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Conclusiones
En concordancia con los antecedentes detallados en este trabajo investigativo y a la
evaluacion de los logros conseguidos, se desarrollan las conclusiones respectivas del presente

estudio y estan relacionadas en funcion de los objetivos planteados:

1.- En la elaboracion del marco teérico en contenido de OVAs como estrategia de
integracion de las TIC en el Aprendizaje Basado en Proyectos, se han detallado los conceptos
necesarios para la realizacion de este trabajo investigativo, y se concluye que la utilizacion de
recursos didacticos tradicionales, genera en los estudiantes poco interés, falta de atencion y
desmotivacién; no obstante, al complementar las actividades en clase con el apoyo de las Tics
y especificamente utilizando aplicaciones sobre OVAs mejora sustancialmente el proceso de

ensefianza-aprendizaje, existiendo una correlacion con los trabajos investigativos consultados.

2.- Dentro de la percepcion de los estudiantes de 10 afio de EGB de la Unidad Educativa
“Jatun Kuraka Otavalo”, se puede evidenciar que la utilizacion de recursos didacticos
tradicionales en la asignatura de proyectos escolares les genera poco interés, falta de atencion
y desmotivacion; no obstante, mediante su propia reflexion, consideran que en la actualidad es
necesario el desarrollo de actividades propuestas para impartirlas en el aula mediante la
utilizacion de las TIC y especificamente propiciar el manejo de estrategias didacticas que
permitan la utilizacion del Objeto Virtual de Aprendizaje “Diviértete programando en Scratch”,
fomentando la importancia de disponerlo en sus dispositivos moviles, y asi contribuir en el
mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje, haciendo énfasis en que este tipo de
herramientas digitales consolidan los aprendizajes y contribuyen en el mejoramiento del
proceso educativo; a partir de lo cual se establece el marco tedrico respectivo en contenido de
Objetos Virtuales de Aprendizaje como estrategia de integracion de las TIC en el Aprendizaje
Basado en Proyectos.

3.- Con relacion al planteamiento y aplicacion en el aula de la metodologia
“DICREVOA 2.0 — Disefio, Creacion y Evaluaciéon de Objetos de Aprendizaje”, para la
creacion del OVA denominado “Diviértete programando en Scratch”, orientado al décimo afio
de EGB de la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”, como estrategia
integradora de las TIC dentro del proceso de ensefianza en Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) en el programa “proyectos escolares”, se concluye que el uso de herramientas digitales
innovadoras que contienen aplicaciones desarrolladas en la plataforma Scratch y metodologia
DICREVOA 2.0 mejoran significativamente la calidad de los aprendizajes en asignaturas
consideradas complementarias en el nivel de educacion basica superior, y facilitan la
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familiarizacion de diferentes conceptos y visualizacion en dispositivos méviles y ordenadores
de escritorio del comportamiento de los mismos, gracias a la integracién de presentaciones,
gamificacion, evaluaciones interactivas con imagenes y videos explicativos dentro de una

misma aplicacion tipo HTML.

4. Con relacién al OVA propuesto denominado “Diviértete programando en Scratch”
como estrategia integradora de las TIC y en base al analisis estadistico realizado en los
resultados obtenidos luego de la aplicacion del OVA en los alumnos, se concluye que el
presente trabajo investigativo permitié demostrar una mejora significativa en la ensefianza del
espacio curricular de Proyectos escolares, considerando como indicador sustancial la
reglamentacion que establece el Mineduc y se demuestra que la totalidad de los alumnos se
encuentran en los grupos correspondientes a “Muy bien y Excelente” en la escala cualitativa,

lo que no se demostraba anteriormente a la utilizacion de la plataforma Scratch.

5.- En la identificacion de los resultados obtenidos y con relacion a la percepcion de los
docentes y estudiantes, utilizando la plantilla de calidad de Objetos de Aprendizaje CODA y
CUSEOA, se concluye que el grado de interés y concentracion de los alumnos mejord
satisfactoriamente, logrando que la participacién en los indicadores de la plantilla de calidad de
OVA s se posicione positivamente en funcion de la totalidad de estudiantes. La implementacion
de la herramienta digital “Diviértete programando con Scratch” como método de integracion
de las TIC en la asignatura de Proyectos escolares, y con relacion a los efectos generados se
concluye que se establecio una apropiada ejecucion, motivo de lo cual se establecerd
herramientas digitales innovadoras en los afios lectivos venideros, garantizando una mejor
eficacia en los procesos pedagdgicos, lo que apoya también en la resolucion del problema

establecido para el desarrollo de esta investigacion.

6.- En resumen, para que las estrategias didacticas disefiadas para décimo afio de EGB
de la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo” permitan la utilizacion del Objeto
Virtual de Aprendizaje “Diviértete programando en Scratch” en el Proyecto Escolar, generen
el impacto pedagdgico requerido y logrado se establecio la explicacion detallada de las mismas
y la explicacién necesaria y detallada para una adecuada navegacion entre todo el contenido del
OVA, lo que condujo a un adecuado manejo de la herramienta, resultando de manera

satisfactoria la integracion y uso de las TIC en la asignatura denominada proyectos escolares.

66



Recomendaciones

1.- Considerando que las herramientas tecnoldgicas basadas en Objetos Virtuales de
aprendizaje y en plataformas tipo Scratch generan un importante apoyo en los procesos
pedagdgicos, se recomienda fomentar la utilizacion de este tipo de instrumentos, como
complemento primordial de la planificacion de unidad didactica y de clase, planteando siempre
como meta final la modificacion, actualizacion y mejoramiento de todos los aspectos inmersos

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.- Se recomienda la utilizacion de la herramienta digital tipo OVA “Diviértete
programando con Scratch” en base a HTML, ya que permite aplicar la metodologia
“DICREVOA 2.0 — Disefo, Creacion y Evaluacion de Objetos de Aprendizaje”, orientado al
décimo afio de EGB de la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka Otavalo”, en la cual se
propone una serie de estrategias para el subnivel EGB superior para alcanzar un adecuado

fortalecimiento en los aprendizajes.

3.- Se recomienda el estudio con mayor profundidad de la plataforma Scratch, ya que
sus prestaciones son muy amplias, versatiles y faciles de utilizar, y contribuyen
significativamente en los procesos pedagdgicos, asi como también facilitan el desarrollo de
destrezas digitales y motivan a los estudiantes en su preparacion académica personal, sobre todo

cuando se apoya de Objetos Virtuales de Aprendizaje.

4.- En concordancia con los resultados alcanzados, basados en los indicadores
establecidos sobre la percepcion de los docentes y estudiantes, sobre el detalle y utilizacion de
la plantilla de calidad de Objetos de Aprendizaje CODA y el cuestionario de satisfaccion de un
Objeto de Aprendizaje CUSEOA, se recomienda continuar con la realizacion de OVAs y
aplicarlos en las diferentes asignaturas que forman parte del nivel educacion béasica superior de

la Unidad Educativa “Jatun Kuraka Otavalo”.
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Anexos

Anexo A: Estudiantes realizando el cuestionario CHAEA.

70



eXeReader

preterde llegar 3 ura mMmets v, en

n haliar y

ublizar

funcsSn de
redos 3y

71




Anexo C: Estudiantes realizando el CUSEOA

Proyecto Escolar
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