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| desarrollo exponencial que han alcanzado las Tecnolo-

gias de Informacion y Comunicacion (TIC) en los Ultimos

afios demanda nuevos retos para la educacion del siglo
XXI. La innovacién educativa y tecnoldgica deben responder de
forma adecuada y oportuna a los nuevos requerimientos de la
sociedad de la informacién/conocimiento que permita incorpo-
rar las TIC en el aula con un enfoque didactico y pedagdgico.

El presente trabajo fue realizado como parte del proyecto de
investigacion “Acciones de disefio y desarrollo de un Obje-
to Digital de Aprendizaje para la Escuela de Conduccion de la
Universidad Técnica del Norte”, con el objetivo de innovar las
practicas de aula a través del disefio, uso y reutilizaciéon de un
Objeto Digital de Aprendizaje como complemento del proceso
de ensefanza-aprendizaje que permita mejorar consolidar y re-
forzar el conocimiento de forma constructivista, colaborativa,
autéonoma e interactiva.

La obra esta dirigido a los estudiantes, docentes o profesiona-
les de la educacion en general, ya que podran disefiar sus pro-
pios Objetos Digitales de Aprendizaje (ODA) para cumplir con
los objetivos pedagdgicos dentro y fuera del aula, estimulando
la exploracion, la imaginacién, la comunicacion, el pensamiento
critico y reflexivo con la finalidad de desarrollar un aprendizaje
auténomo e incorporar con mayor dinamismo conocimientos
e informacién con mayor calidad para favorecer la interaccion
académica.

Este compendio se encuentra organizado por cuatro capitulos;
el primero analiza los nuevos retos de la educaciéon contem-
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poranea, la didactica y estrategias para mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje; el segundo capitulo describe la impor-
tancia de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC)
en la educacion, las estrategias y herramientas didacticas para
la incorporacién de la tecnologia en el aula. El tercer capitulo
se centra en establecer bases tedricas de un Objeto Digital de
Aprendizaje de tal forma que se comprenda qué es un ODA,
sus caracteristicas, componentes; asi como identificar las he-
rramientas tecnologicas para su disefio y desarrollo. Finalmen-
te, el cuarto capitulo aborta el disefio, uso y reusabilidad de
un ODA desde una perspectiva didactica e innovadora en el
aula, se detalla el disefo instruccional, la aplicacién del mo-
delo instruccional en la implementacion del ODA dentro de la
herramienta tecnoldgica, las licencias de uso y la reusabilidad
del ODA.

Este trabajo, fue posible gracias a la colaboracién de todas las
personas de la Escuela de Conduccion de la Universidad Téc-
nica del Norte y el apoyo incondicional de las autoridades de la
Facultad de Educacién Ciencia y Tecnologia (UTN). Para ellos
nuestro profundo agradecimiento.

Los Autores









Educacion
contemporanea






Educacion contemporanea
Generalidades

1.1. Educacion

La educacién constituye un factor de transformacion y/o desa-
rrollo del ser humano articulado al desarrollo de su entorno de
forma constructivista para cualificarse mas y mejor. El sistema de
educacioén busca estudiar la rigueza del conocimiento entendido
como un conjunto de saberes, donde el conocimiento por su na-
turaleza tiene caracter inductivo que parte de la acumulacion y
generalizacion de experiencias las cuales se trasladan de una ge-
neracion a otra (Zubenko & Figueroa, 2004). Por lo tanto, el co-
nocimiento se adquiere en cualquier etapa de la vida y a medida
que se desarrollan experiencias les permitira adaptarse al nuevo
contexto social, cultural, politico, econémico y tecnolégico.

En Ecuador a través del Plan Nacional de Desarrollo “Toda una
Vida” se busca rescatar los conocimientos ancestrales y evi-
tar la pérdida de informacion por falta de documentacion fisica
y digital que favorezca mejorar las condiciones de vida de los
pueblos y nacionalidades. En este sentido la educacion en el si-
glo XXI se caracteriza por aprender a vivir en armonia y conocer
mejor a los demas, su historia, sus tradiciones y su espirituali-
dad a fin de impulsar el desarrollo de proyectos con un enfoque
proactivo y de accién que den respuesta a las necesidades y
problematicas de la sociedad. Por lo tanto la educacién con-
temporanea se fundamenta en base a cuatro pilares.

El primer pilar es aprender a conocer y sirve de pasaporte para
una educacion permanente que cimenta las bases para apren-
der durante toda la vida. El segundo pilar es aprender a hacer,
adquirir una competencia que permita hacer frente a numerosas
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situaciones que facilite el trabajo en equipo, y permita mejorar
los métodos de ensefianza en la actualidad; el tercer pilar es
aprender a ser, este pilar permite fortalecer la responsabilidad
con mayor autonomia Yy el cuarto pilar es aprender a vivir jun-
tos, donde la realizacion de destinos colectivos estan encami-
nados a una mejor comprension del trabajo en equipo y sobre
todo el hecho de mejorar uno mismo, y mejorar la sociedad que
lo rodea; asi lo manifiesta (Delors, 1996).

En este sentido, la educaciéon contemporanea clasifica su meto-
dologia en al menos tres grandes bloques de intervencion en el
ser humano: la educacion formal, informal y la no formal, cuyo
objetivo se centre en el modelamiento de un ser humano mas
humano. Estos bloques permiten interpretar el comportamiento
humano desde una perspectiva sistémica y holistica que forta-
lezcan la transformacién de una educaciéon mas inclusiva, sin
exclusiones de ninguna naturaleza y con una cosmovision in-
tegradora de saberes e igualdad de oportunidades para todos.

Chan Nufez (2002) sostiene que en educacion es muy impor-
tante la diversificacion y flexibilizacién, ya que debe adecuarse
a las necesidades de los actores que son parte fundamental de
este proceso; por lo tanto, hay que reconocer esta necesidad
para convertirla en un criterio valedero que permita adecuar a
los diferentes espacios y realidades de nuestro pais para que
este proceso educativo se mantenga como un proceso de cre-
cimiento generacional.

La educacién formal es aquella que se desarrolla en un sistema
de formacién normado o institucionalizado, el cual se establece
dentro de una institucién educativa mediante el cumplimiento
obligatorio de un curriculo oficial y que permiten alcanzar una
titulacion especifica. En Ecuador este tipo de educacién abarca
diferentes niveles: Inicial, Basica Media, Basica Superior, Ba-
chillerato y Educaciéon Superior. El caminar del estudiante por
esta estructura se realiza mediante un sistema de aprobacion
de contenidos micro curriculares definido por afios de estudio
los cuales permiten obtener una promocion que acredita al es-
tudiante continuar el siguiente nivel de formacién.

Por otro lado, la educacion informal se desenvuelve fuera de
las instituciones educativas, es decir, la desescolarizacion don-
de el aprendizaje se logra en el hogar, en el desarrollo de ac-
tividades cotidianas laborales, cursos de perfeccionamiento o
actualizacion de conocimientos de forma auténoma a través de
los diferentes medios. En este campo se encuentran inmersos



la lectura, la educacién por correspondencia, entre otros; es
decir, todos aquellos procesos que permiten la autoeducacion
para el crecimiento y satisfaccion individual (Naranjo, 2014). Su
propésito es complementar la educacién formal.

Finalmente, la educacion no formal es toda actividad que no se
encuentra totalmente institucionalizada, pero si organizada (sis-
tematica), representa las diferentes actividades de caracter op-
cional, flexible, complementario que se realizan fuera del marco
del sistema oficial, de tal manera que facilite el aprendizaje a
grupos particulares, puede ser esto por edades o por areas de
conocimiento especifico que tienen objetivos de caracter ins-
trumental y a corto plazo.

De esta manera, el ser humano internaliza su conocimiento, va-
lores, destrezas y habilidades que le permiten desenvolverse
en el contexto personal y profesional. Alcanza un aprendizaje
significativo e integral cuando cumple sus objetivos y lo de-
muestra a corto plazo.

1.2. Proceso Ensenanza - Aprendizaje

La educacioén del siglo XXI ha experimentado grandes trans-
formaciones dentro y fuera del aula, es necesario profundizar y
comprender el proceso de ensefianza — aprendizaje para gene-
rar una accion pedagdgica efectiva que permita la construccion
de un aprendizaje significativo. Si bien es cierto estos procesos
han estado presentes desde el inicio de la humanidad, la inves-
tigacion acerca de como se produce el aprendizaje y la relacion
que existe con la ensefanza son recientes.

Ensefar y aprender son dos conceptos claves, que constitu-
yen el corazdn de todo proceso educativo. De ellos se derivan
todas las metodologias y actividades que propone el docente
en el aula (Mena Andrade, 2009), se colige que el docente debe
dar respuesta a tres interrogantes: ¢quién aprende?, ;cémo
aprende? y ¢qué, cuando y cémo evaluar? De esto se des-
prende que en el proceso de ensefianza el docente es un guia o
facilitador del aprendizaje del estudiante y quien realiza la retro-
alimentacién de forma continua y permanente basado en una
buena relacién afectiva. En el proceso de aprendizaje el princi-
pal actor o protagonista es el estudiante, el construye su cono-
cimiento en base a lecturas, experiencias, analisis, reflexiones
y el intercambio de los puntos de vista entre sus comparferos
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y el docente a cargo del proceso de ensefianza - aprendizaje.
Segun (ECURED, 2010) el proceso ensefianza-aprendizaje es la
ciencia que estudia la educacién como un proceso conscien-
te, organizado y dialéctico de apropiacion de los contenidos
y las formas de conocer, hacer, vivir y ser, construidos en la
experiencia socio- histérico, como resultado de la actividad del
individuo y su interaccion con la sociedad en su conjunto, en el
cual se producen cambios que le permiten adaptarse a la reali-
dad, transformarla y crecer como personalidad.

El proceso ensefianza aprendizaje abarca varios aspectos den-
tro de los cuales se desenvuelve el estudiante como actor prin-
cipal ya que recibe, reorganiza, almacena y utiliza contenidos,
habilidades, criterios o experiencias en su vivir diario. Se nota
asi la transformacién que ha tenido dicho proceso tomando en
cuenta que en el conductismo’ el principal actor era el docente
y no el estudiante.

Por otro lado, el proceso de ensefianza -aprendizaje mediado
por las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) posi-
bilita la adaptacién de la informacién segun las necesidades y
caracteristicas individuales de los estudiantes. En este sentido
el abanico tecnolégico de los nuevos escenarios de formacién
como e-learning (aprendizaje virtual), m-learning (aprendizaje
moévil), u-learning (aprendizaje ubicuo), p-learning (aprendizaje
personalizado) y c-learning (aprendizaje en la nube) propor-
cionan experiencias formativas con un enfoque de interaccion,
cooperacién y colaboracién.

1.2.1. Didactica en el Proceso
Ensehanza - Aprendizaje

La didactica es la ciencia de la educacion que tie-
ne como objeto la instruccion (Picado Godinez,
2006); es decir, permite relacionar al estudiante
con el docente dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje, ya que el docente debe saber como
ensefar para que el estudiante sea el que recons-
truya su propio conocimiento y lo convierta en sig-
nificativo. Es asi que la didactica se orienta en el

1

Corriente de la Psicologia que se basa en el comportamiento o conducta del ser que estudia y explica el
mismo como un conjunto de relaciones entre estimulos y respuestas.



“como hacer” para cumplir las metas u objetivos
trazados.

Siendo la didactica considerada el arte de ense-
far, es parte de la pedagogia que permite des-
cribir, explicar, fundamentar y elegir los métodos
mas adecuados y eficaces para guiar al estudian-
te a que adquiera en forma progresiva los habitos
y técnicas que le permitan alcanzar sus objetivos
educacionales, con el uso de recursos técnicos
que faciliten el aprendizaje y una organizacién
clara de sus prioridades estudiantiles tal como lo
afirma (Villalpando, 1970).

La relacion existente entre docente y estudiante se
debe definitivamente a la didactica porque usa mé-
todos adecuados para que el estudiante adquiera
los conocimientos que requiere y alcance los ob-
jetivos planteados al inicio del proceso de apren-
dizaje, siendo el docente el encargado de guiarlo
utilizando las mejores estrategias y seleccionando
adecuadamente los recursos a utilizar para conse-
guir que el estudiante se empodere de su rol y sea
el protagonista de su propio aprendizaje.

Los elementos didacticos forman parte del proce-
so ensefianza aprendizaje y son los que permiten
realizar una practica pedagogica de calidad me-
diante el uso de diversas metodologias: métodos
y técnicas que se puedan desarrollar en el am-
biente de aprendizaje, en el aula de clase o fuera
de ella.

Por lo tanto se puede mencionar a los siguientes
elementos didacticos como actores del proceso
de ensefianza aprendizaje: el estudiante, como
acompanfnante el docente, quien utiliza como me-
dio para este proceso al contenido, entendiendo a
este como un todo de saberes, los objetivos que
seran las metas a alcanzar y dan la pauta para
que interactien entre los anteriores elementos,
mediante las técnicas y recursos que serviran de
herramientas del proceso de aprendizaje, el cual
se desarrollard en un ambiente adecuado. A con-
tinuacion, se describe cada uno de los elementos
mencionados.

19
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* Estudiante

El estudiante desarrolla un rol activo en la cons-
truccion de su propio conocimiento a través del
aprender haciendo basado en un enfoque cons-
tructivista de autoformacioén, socio-critico, ana-
litico, reflexivo e interactivo; en este sentido, el
estudiante no es solo activo cuando manipula,
explora, descubre o inventa, sino también cuando
lee o escucha. (Enfoques Educativos, 2008).

El estudiante es el actor principal del proceso de
ensefanza-aprendizaje ya que su pensamiento
se encuentra en formacion (Pérez Alcala, 2012);
ademas es el Unico capaz de reconstruir conoci-
mientos que ya estan construidos, este explora,
descubre o en muchos casos inventa y recrea su
conocimiento para obtener asi uno nuevo y con-
vertirlo en significativo el momento que aplica lo
anterior y lo fundamenta o corrige con el nuevo.

De igual manera el estudiante es orientado por
el profesor a realizar actividades variadas de tal
manera que lo que él construye se acerque pro-
gresivamente a lo que significan y representan los
contenidos, es decir, se apropie del contenido y lo
aplique a su vida cotidiana teniendo como objeti-
vos claros comprender, aprender y asimilar aque-
llo que se trabaja dentro y fuera del ambiente de
aprendizaje y en estrecha relacion con el objeto
de estudio.

Debe ir desarrollandose paulatinamente hasta
lograr su autonomia en el proceso de aprendiza-
je, sblo asi se puede decir que ha alcanzado un
aprendizaje significativo. Es por esto que es el
centro del proceso en donde se construye el co-
nocimiento con responsabilidad, creatividad y cri-
ticidad reflexiva de su propio aprendizaje o trabajo
auténomo.

* Docente

El rol del docente es de facilitador, se encarga de



organizar y sistematizar el trabajo especifico para
su grupo de estudiantes, considerado ademas
como el asesor permanente de este proceso, el
que encamina y guia el trabajo estudiantil, propo-
niendo actividades que vivifiquen el aprendizaje
para que éste se convierta en significativo (Pérez
Alcala, 2012).

Asi mismo, Morales (2005) expresa que, el docen-
te debe fomentar el interés y curiosidad en torno
al tema, inculcar principios y valores, disefiar acti-
vidades y tareas de estudio, incentivar el aprendi-
zaje autébnomo coherente con la evaluacién, entre
otros aspectos que permitan dinamizar el proce-
so educativo para lograr los objetivos propuestos
para enfrentar las necesidades que la sociedad
tiene y exige al finalizar su formacién.

Dentro de las funciones docentes, tiene la respon-
sabilidad de tutoria académica, entendida como
el acompanamiento estudiantil que en el caso de
la ensefianza primaria y secundaria se centra en
los estudiantes y sus familias, mientras que en la
ensefianza superior (universitaria, tecnologica o de
capacitacién) conlleva un soporte organizado al
aprendizaje autonomo del estudiante. Ademas de
la funcion docente, éste debe realizar actividades
de investigacién (proyectos y formacién perma-
nentes), gestién (funciones directivas u organiza-
tivas) y vinculacion (trabajo con la colectividad co-
munitaria dentro y fuera del campus universitario).

Adicionalmente el docente debe estar actualizado
en todos los aspectos referentes a la ensefianza,
contenidos, recursos, técnicas y métodos pe-
dagdgicos mas innovadores sin dejar de lado la
tecnologia porque como dice (Arguelles Alvarez,
2006) el profesor debe estar preparado y dispues-
to a afrontar nuevos retos en esta sociedad pau-
latinamente cambiante. Por ende, se quiere lograr
una participacion activa del estudiante en el pro-
ceso educativo para que participe en la sociedad
de forma activa y propositiva.

En sintesis, se podria decir que el docente acom-
pafa al estudiante para:

21
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v Estimular y facilitar el analisis y la reflexion.
v Aprender con y del estudiante.

v Reconocer la realidad y volverla a construir
juntos.

v Apoyar y lograr que aprenda a aprender, razo-
ne por si mismo y desarrolle su capacidad de
deducir, de relacionar y de elaborar sintesis.

v Proporcionarle instrumentos que le sirvan para
estimular su pensamiento, interrelacionar he-
chos, obtener resultados y conclusiones.

Finalmente, el docente pasa a ser el responsa-
ble directo de crear un clima afectivo, arménico,
de mutua confianza y respeto con el estudiante
considerando las caracteristicas individuales para
generar un ambiente de equidad, igualdad social
y participativa.

* Contenidos

Calvo (2005) afirma que, los contenidos son to-
dos aquellos elementos curriculares a través de
los cuales se planifican las acciones necesarias
para que el estudiante desarrolle las capacida-
des y llegue a cumplir los objetivos planteados.
Dichos contenidos deben incluir varios elementos
de distinta naturaleza, es decir, seran, conceptua-
les, procedimentales y actitudinales; tomando en
cuenta que los contenidos son parte de la estruc-
tura formal del curriculo.

Por otra parte, los contenidos se pueden definir
como un conjunto de informacién, conocimientos,
habilidades, destrezas, capacidades y saberes
que permiten a las personas de diferentes edades
mejorar su desarrollo personal, social, cultural o
profesional, es decir, todo aquello que se pueda
ensefar y aprender. Ademas, los contenidos se
encuentran relacionados a un curriculo nacional,



el cual esta determinado por un paradigma edu-
cativo propio, el mismo que deriva de las politi-
cas nacionales orientadas a la optimizacion del
conocimiento y su relacién con la tecnologia en
los tiempos actuales (Chan Nufez, 2002). En este
contexto se pueden distinguir tres tipos de conte-
nidos: Conceptuales, Procedimentales y Actitudi-
nales segun lo sefala (Bermeo Garcia , 2004), los
mismos que a continuacion se describen:

v Conceptuales (saber): estos contenidos se re-
fieren a hechos, datos, conceptos, principios o
teorias; pueden ser cualquier tipo de informa-
cién que no requieren complicados esfuerzos
de comprension. También pueden conside-
rarse saberes lo que poco a poco se ha ido
construyendo conforme avanza la edad del
individuo y su interaccién con el medio cultural
o social en el que se desenvuelve, asi como
otros contenidos que inicialmente son analiza-
dos y comprendidos antes de que se puedan
almacenar en la memoria para luego ser utiliza-
dos en el momento que el individuo necesite.

v Procedimentales (saber hacer): son aquellos
referentes a tareas, actividades, trabajos, pro-
cesos, estrategias, técnicas que se encaminan
a conseguir que se cumplen diversas metas
planteadas. A través de éstos se pretende
que el estudiante sepa realizar acciones que
requieran un procedimiento con un orden es-
tablecido y que adicionalmente les permitan
desarrollar ciertas capacidades que puedan
ser ejecutadas con el tiempo o la practica de
forma automéatica para que el conocimiento
adquiera el significado deseado.

v Actitudinales (ser): representan a valores, acti-
tudes o normas, aborda las instancias intimas
de la persona, se refiere a lo humano, a lo per-
sonal de cada individuo. Ademas, estd ligado
a los sentimientos que presenta el estudiante
frente al desarrollo de una tematica, por lo que
se debe potencializar su participacién en el
desarrollo de éstos a lo largo de su formacion,
como lo sefala (Pérez Alcala, 2012).
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Estos contenidos deben estar relacionados entre
si, de tal manera que el conocimiento se forme
por la interaccién de la valoracién y actividades
propias que lleven al estudiante a apropiarse de
un conocimiento conceptual y, finalmente lo lleve
a la consecucion de los objetivos planteados en el
proceso de ensefianza aprendizaje. De tal mane-
ra que se debe realizar primero un andlisis de los
contenidos vy, desde la diversidad de los mismos
estudiantes, establecer una sintesis pedagdgica e
integral que los adapte a las diferentes realidades
sociales, culturales, religiosas, entre otras.

La clasificacion de los contenidos de aprendizaje
da la pauta para poder distinguirlos de un modo
bastante sencillo, de acuerdo a un enfoque que
prioriza la visién general de la persona en rela-
cion con lo que sabe, es y realiza, asi mismo se
puede abordar el andlisis de cémo se aprende y
cémo debe ensefarse con el uso de instrumentos
generalizables, que permitan extender este co-
nocimiento mas general al andlisis y tratamiento
didactico de los contenidos en todas las areas o
disciplinas (Zabala, y otros, 2000).

* Objetivos

Los objetivos guian el proceso didactico y direc-
cionan el programa académico a desarrollar. Estos
deben ser elaborados antes de iniciar el desarrollo
micro curricular, de tal manera que constituyan el
faro que guiara al docente durante el proceso de
ensefianza — aprendizaje. La formulacion de los
objetivos debe ser clara, concreta y precisa en re-
lacion con los contenidos que se aborden en la
asignatura y al sujeto que aprende.

Las metas de la educacién son cambios en la ma-
nera como se relacionan los individuos con el me-
dio y en la forma como se perciben a si mismos
y a los demas. Por lo tanto, un objetivo educativo
puede determinarse como la meta que se espera
que el estudiante consiga luego de haber parti-
cipado en su proceso de ensefianza aprendizaje;
ademas se considera como la propuesta a alcan-



zar luego de una serie de actividades didacticas y
curriculares, acompafadas de un comportamien-
to que debe ser observado y finalmente evaluado.

Segun Meneses (2007), los objetivos son descri-
tos como: adquisicién y desarrollo de habilidades
y aptitudes, adquisicion de informacién, desarro-
llo de nuevas relaciones conceptuales, cambios
de puntos de vista, habitos y actitudes relacio-
nadas con los valores. De manera que, los ob-
jetivos permitiran saber como se va a manifestar
los cambios y adicionalmente las pautas que se
buscaran para saber si se consiguié o no dichos
cambios.

Por otra parte, Gonzalez (2005) menciona que los
objetivos de aprendizaje son unidades que permi-
ten disefar el contenido para ser aprehendido, el
mismo que debera estar en funcién de la incorpo-
racién de ciertas actividades y actitudes a cumplir
mientras se esté desarrollando la planificacién cu-
rricular docente.

* Métodos y Técnicas de la enseiianza
aprendizaje

Los métodos y técnicas permiten abordar los
conocimientos, analizar, desarrollar, cotejar para
adquirir las habilidades, destrezas o capacidades
necesarias a fin de incorporar los ideales o actitu-
des que se pretende proporcionar a los estudian-
tes (Escalante Bourne, 2013).

Con esta apreciacion se puede enfatizar que
cada método o técnica que elija el docente para
la planificacion curricular debe estar encaminada
a desarrollar un aprendizaje significativo en el es-
tudiante, que el sujeto sea quien se apropie del
conocimiento y pueda lograr los objetivos traza-
dos anteriormente en la planificacion y consiga
la aplicacion de manera adecuada a lo largo del
proceso de ensefianza aprendizaje.

La técnica de ensefianza es el recurso didactico
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por excelencia que permite concretar parte de
un momento de la unidad didactica o parte del
método en la realizacién del aprendizaje. En este
sentido, las técnicas son aquellos instrumentos
que se pueden utilizar en diferentes métodos de
ensefianza, los mismos que se haran efectivos a
través del proceso de aprendizaje.

Por otra parte, Carrasco (2014) menciona que,
las técnicas son también acciones mas o menos
complejas que pretenden conseguir un resultado
conocido y que son importantes y exigidas para
la correcta aplicaciéon de un determinado método,
dejando ver claramente la relacion existente entre
métodos y técnicas de ensefianza aprendizaje.

El método didactico podria definirse como la or-
ganizacién racional y practica de los medios, téc-
nicas y procedimientos de ensefanza para dirigir
el aprendizaje de los estudiantes hacia los resul-
tados deseados como lo afirma nuevamente (Ca-
rrasco, 2004).

De esta manera se trata de conseguir que el estu-
diante sea el actor de su aprendizaje, por lo tanto,
analice, aprenda, memorice y utilice los conoci-
mientos adquiridos durante el proceso de apren-
dizaje y a lo largo de su vida cotidiana.

Cuando se habla de método de aprendizaje se
debe también analizar varios aspectos que son
importantes para conseguir la meta propuesta:
uno de ellos es determinar de manera adecuada
qué objetivos se quieren conseguir, asi como el
contenido o informacién que se va a utilizar para
poder elegir, recrear o disefiar los medios y/o ma-
teriales, técnicas y procedimientos a través de los
cuales se desarrollara todo el proceso de ense-
fnanza aprendizaje, sin dejar de lado el tiempo que
se empleard y la forma cémo se lograra alcanzar
los objetivos planteados.

Los métodos y técnicas de ensefianza constitu-
yen un espacio importante en el desarrollo curri-
cular conjuntamente con los recursos de la ense-
flanza, mediante una adecuada, ordenada y légica



eleccién de éstas se podra dirigir todo proceso de
ensefanza de una manera eficaz y eficiente frente
a los cambios actuales y a los diferentes grupos
humanos que seran sujetos de este proceso.

* Recursos

Para Corrales Palomo & Sierras Gémez (2002),
los recursos didacticos son todos aquellos instru-
mentos que ayudan a los docentes en su tarea de
ensefar y asi como a los estudiantes les facilitan
el logro de los objetivos de aprendizaje, por ende,
los recursos didacticos contribuyen y estan pre-
sentes dentro del proceso ensefanza-aprendiza-
je para coadyuvar a la consecucién de las metas
propuestas y de esta manera cumplir los objetivos
planificados.

Cabe indicar que, asi como los recursos didacti-
cos ayudan al docente en su labor, también son
los instrumentos que ellos utilizan para conectar al
estudiante con el contenido de una clase nueva o
también para reforzar un contenido ya aprendido.

Se convierten en los apoyos del proceso ense-
fnanza aprendizaje, ya que pueden ser entendidos
como herramientas que facilitan el aprendizaje y
la adquisicién del conocimiento por parte del es-
tudiante.

Cada recurso didactico contribuye y proporciona
al estudiante informacién y motivacion para sus
procesos de aprendizaje. Sin embargo, el resulta-
do que se obtenga dependera en gran medida de
la manera en la que el docente oriente su uso en
el marco de la estrategia didactica que se use al
momento de ensefar o compartir el conocimiento.

Segun (Paz, Espinosa, Sanchez, & Porlan, 2008)
el uso de los recursos en educacion esta deter-
minado por la variable fundamental que debe ser
relevante para el estudiante, flexible, adaptable y
reutilizable segun las necesidades que se presen-
ten a lo largo del proceso ensenanza aprendizaje,
pudiendo ser utilizados por un solo docente o un
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equipo docente que busque desarrollar diversas
formas de aprender de los estudiantes.

* Ambientes de aprendizaje

El ambiente de aprendizaje es el espacio fisico o
virtual donde se desarrolla el proceso de ensenan-
za aprendizaje, es decir, donde el estudiante usa
la informacion, contenidos, recursos y otros ele-
mentos para comprender, analizar, sistematizar,
interactuar y elaborar su conocimiento; dicho de
otra manera, corresponde a un conjunto de ele-
mentos y actores que participan en el proceso de
ensefanza aprendizaje.

Es importante resaltar que durante la utilizacion
de estos ambientes de aprendizaje los actores de-
ben desarrollar actividades, utilizar herramientas,
técnicas y estrategias, al igual que recursos que
les permitan alcanzar un aprendizaje apropiado a
su edad y estructura social; para esto no nece-
sariamente deben coincidir en tiempo y espacio
definido, podran hacerlo via online. El ambiente
de aprendizaje no es un factor preponderante
para cumplir los objetivos y propdsitos claramen-
te definidos en la planificacién, sino mas bien son
elegibles de acuerdo a ella.

1.2.2. Estrategias de Ensenhanza
y Aprendizaje

El proceso de ensefianza es un proceso progre-
sivo, dinamico y transformador ya que provoca
un conjunto de innovaciones sistematicas en los
individuos que se reflejan en su insercién en la so-
ciedad actual. Las acciones las realiza el docente,
para que el estudiante aprenda de la manera mas
eficaz. Dichas acciones elaboradas y controladas
por el docente incluyen medios de ensefanza
para poner en practica, y de esta manera contro-
lar y evaluar los objetivos propuestos al inicio en
la planificacién.



Al hablar de aprendizaje se puede notar que es
un proceso complejo el cual se basa en la ad-
quisicion de un nuevo conocimiento, capacidad
0 habilidad. Este proceso se considera efectivo
cuando se puede manifestar a futuro y, ademas,
contribuir con la solucion de problemas concre-
tos. Aqui se puede nombrar al aprendizaje signifi-
cativo®. En este proceso las acciones las realiza el
estudiante para apoyar y mejorar su aprendizaje.
Dichas acciones son controladas por él mismo, y
dependen de su eleccién y de acuerdo con los
procedimientos y conocimientos asimilados.

Ulloa Duque (2009), afirma que la relacién que
existe entre estrategia de aprendizaje y estrategia
de ensefianza es muy estrecha ya que el docente
debe dirigir los procesos cognitivos, afectivos y
de la praxis que se deben asimilar para confor-
mar las estrategias de aprendizaje. Para que esta
direccién sea efectiva la ensefianza debe organi-
zarse segun la naturaleza, caracteristicas y condi-
ciones del aprendizaje, que son los pilares funda-
mentales para desarrollarlo de una manera légica,
armonica y contextualizada a los cambios de la
sociedad actual.

Por lo tanto, las estrategias de ensefanza apren-
dizaje son instrumentos que utiliza el docente para
contribuir a la implementacién y desarrollo de las
competencias de los estudiantes (Pimienta, 2012).

El docente puede emplear varias estrategias de
ensefianza aprendizaje segun su planificacion. De
forma general la estructura o desarrollo de una
clase en el aula tiene la siguiente estructura di-
dactica: inicio, desarrollo y cierre. En la Tabla 1
se muestra algunas estrategias que le permitiran
indagar los conocimientos previos (diagndstico)
u organizar y estructurar contenidos. A continua-
cion se especifican algunas estrategias de ense-
nanza-aprendizaje que el docente puede utilizar
para el desarrollo de una clase.

2

Proceso que permite construir conocimientos siendo estos el elemento central del proceso ensefianza

aprendizaje.
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Tabla 1: Estrategias de ensefianza-aprendizaje

Fase de inicio: Lluvia de ideas Preguntas-guia

Diagnéstico de conoci- Preguntas Preguntas literales

mientos previos Preguntas exploratorias
SQA (qué sé, qué quiero saber, qué
aprendi)

RA-P-RP (Respuesta anterior, pregunta,
respuesta posterior)

Fase de desarrollo: Cuadro sindptico
Comprension mediante Cuadro comparativo
la organizacion de la Matriz de clasificacion
informaci Matriz de induccion
Técnica heuristica UVE de Gowin
Correlacion
Analogia
Diagramas Diagrama causa-efecto
Diagrama de flujo
Diagrama de érbol
Diagrama radial
Mapas cognitivos Mapa mental
Mapa conceptual
Mapa semantico
Mapa cognitivo tipo sol
Mapa cognitivo de telarefia
Mapa cognitivo de aspectos comunes
Mapa cognitivo de ciclos
Mapa cognitivo de secuencia
Mapa cognitivo de cajas
Mapa cognitivo de calamar
Mapa cognitivo de algoritmo
Ensayo
Sintesis
Resumen
QQQ (qué veo, qué no veo, qué
infiero)
Estrategias grupales Debate
Simposio
Mesa redonda
Foro
Seminario
Taller
Fase de cierre: Simulacion
Desarrollo de compe- Proyectos
tencias Estudio de caso

Aprendizaje basado en problemas
Aprendizaje in situ

Aprendizaje basado en TIC
Aprendizaje cooperativo
WebQuest

Fuente: Pimienta (2012)
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El objetivo de integrar las estrategias de ensefian-
za-aprendizaje es relacionar el nuevo material con
la estructura cognitiva del estudiante para gene-
rar un aprendizaje significativo y no memoristico.
Cabe sefialar que algunas de las estrategias men-
cionadas en la Tabla 1 pueden ser utilizadas en las
tres fases de la secuencia didactica.
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Tecnologias de informacion y
comunicacion en educacion

2.1. Importancia de las TIC en la educacion

La educacion y las Tecnologias de Informacién y Comunicacion
tienen un papel preponderante en el desarrollo de la sociedad.
Unesco (2013), compartié los conocimientos sobre las diver-
sas formas en que la tecnologia facilita el acceso universal a
la educacién, reduce las diferencias del aprendizaje, apoya al
desarrollo de los docentes, mejora la calidad y la pertinencia del
aprendizaje, refuerza la integracion y perfecciona la gestion y
administracion de la educacion.

Las TIC han transformado las formas en la que nos comuni-
camos y educamos, estan presentes en todos los ambitos de
la vida diaria: en el trabajo, en las actividades personales, las
relaciones sociales, la busqueda de informacion, la investiga-
cion etc. Se han convertido en una herramienta que facilita el
proceso ensefianza - aprendizaje en donde el docente busca
la forma de interactuar con el estudiante dentro y fuera del aula
a través de herramientas web que les permita dinamizar y al-
canzar el aprendizaje significativo (Fernandez Aedo & Delavaut
Romero, 2008).

En la actualidad, el acceso a la tecnologia (internet) se ha con-
vertido en un medio para hacer cambios en la educacién del
siglo XXI (Roig Vila, 2005). Los estudiantes al ser nativos digita-
les emprenden un nuevo camino al utilizar las TIC en su proceso
de educacién con una mejor adaptabilidad al avance y desa-
rrollo socio tecnoldgico. Sin embargo, tanto los nativos como
los inmigrantes digitales necesitan conocer y dominar nuevas
formas de comunicacién que les convierten en «natitantes»
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(Fernandez-Garcia, Blasco-Duatis y Caldeiro-Pedreira, 2016).
El término de natitantes es la fusion de “nativo + visitante digi-
tal”, donde nativo hace referencia a todos aquellos estudiantes
que manipulan las TIC en forma técnica, sin embargo, tienen
dificultades en vincular las mismas en el aprendizaje; mientras
que visitante digital es el conjunto de usuarios que adn sin ma-
nipular de forma profesional las herramientas y dispositivos di-
gitales son capaces de diferenciar la realidad y el mundo digital
creado. Por lo tanto, natitantes son los usuarios digitales con
capacidad de andlisis de los contenidos audiovisuales, auto-
nomos, criticos y reflexivos para resolver problemas que pue-
dan producirse en internet.

El uso de las TIC en los diferentes niveles y sistemas educativos
tienen un impacto significativo en el desarrollo del aprendizaje
de los estudiantes y en el fortalecimiento de sus competencias
individuales y profesionales; las TIC tienen la finalidad de desa-
rrollar las capacidades cognitivas del estudiante basado en la
participacion, interaccion, el trabajo colaborativo y la co-crea-
cion en red para promover innovaciones y proyectos tecnologi-
cos en beneficio de la sociedad contemporanea.

Las posibilidades educativas de las TIC segun Vaquero (1999)
han de ser consideradas en dos aspectos: su conocimiento y
su usabilidad. Al entender esta apreciacion se deduce que res-
pecto al conocimiento se involucra directamente con la cultura
en la sociedad del conocimiento, ya que no se puede entender
al mundo sin que éste conozca un minimo de cultura informa-
tica; y, la usabilidad, sencillamente se enmarca en algo mas
técnico ya que se deben usar las TIC tanto para ensefiar como
para aprender, tomando en cuenta que, si el estudiante y el
docente le dan el uso adecuado, éstas facilitan el aprendizaje.

El aprendizaje significativo mediante el uso de la tecnologia es
posible cuando el estudiante encuentra una aplicacién en la
vida cotidiana de su aprendizaje; es decir, cuando interactla
con la tecnologia para hacer del conocimiento algo valioso que
le permita comprender la realidad en la cual se desarrolla su
educacién; ademas lo mantienen acorde a los nuevos cambios
y se adapta automaticamente a un proceso de aprendizaje me-
diado por la tecnologia, llegando a convertirla en un pilar de
apoyo en su educacion (Pérez Alcald, 2012).

La implementacién de la tecnologia en la educacién puede ver-
se sbélo como una herramienta de apoyo, mas no viene a susti-
tuir al docente. En la actualidad la tecnologia debe ser entendi-



da como una aliada del trabajo educativo, donde se encuentra
y esboza elementos que apoyan al proceso de ensefianza
aprendizaje con expectativas en el cumplimiento de los objeti-
vos para alcanzar el éxito personal, educativo y profesional. Es
necesario disenar, localizar o redescubrir diversos materiales o
recursos tecnologicos tanto visuales como auditivos que per-
mitan desarrollar las habilidades, destrezas y capacidades para
la apropiacion del conocimiento.

Actualmente, con el crecimiento exponencial de internet es
trascendental que los docentes proporcionen a los estudian-
tes ambientes de aprendizaje seguros que modifiquen de forma
positiva las habilidades y destrezas comunicativas orales y es-
critas. Antes, la tarea de supervisar los datos a los que accedia
un estudiante era sencilla, hoy en dia es mas compleja esta
actividad y requiere que los estudiantes aprendan a ser ciuda-
danos digitales responsables.

2.2. Identidad Digital

La identidad digital es el rastro que cada usuario de internet
deja en la red como resultado de la generacion de contenidos o
de su interrelacion con otros usuarios; es la informacioén sobre
un individuo expuesta en internet (datos personales, imagenes,
registros, noticias, comentarios y otros).

La identidad digital se construye con la informacién que public
en la web, la informacion que compartié y la informacién que
terceras personas subieron de usted (lo que se dice de usted).
Como consecuencia de la comunicacion 2.0. todos tenemos
identidad digital, por ejemplo, para identificar los rastros exis-
tentes sobre usted en la web busque su nombre en GOOGLE
u otro buscador.

Figura 1: Elementos identidad digital

Informacion Informacion Lo que

que que dicen de
publico compartio usted

Fuente: Autores

Identidad
digital
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El primer elemento de identidad digital “Informacién que pu-
blicé” también puede hacer referencia a un Nick; es decir, si
usa su nombre legal o un ficticio, ¢qué tipo de nombre es?,
¢usa su foto real o un avatar con el que se identifica? ¢ qué dice
de usted? ¢qué publica? ¢cuando publica?, ;cémo se expresa
de forma verbal y escrita?, ¢qué tipo de informacién publica?,
entre otros. El segundo elemento “Informacién que compartié”
se refiere a los enlaces, blogs, web o sitios alternativos, post
o publicaciones que compartié. Finalmente, “Lo que se dice
de usted” hace mencién de los contactos que tiene (muchos o
pocos), /qué tipos de personas son?, ¢se relaciona mucho o
poco? y ¢cudles son sus reacciones?

La identidad digital puede ser confundida con reputacién di-
gital; la identidad es lo que usted es, pretende ser o cree que
es; mientras que, reputacién digital se refiere al concepto que
los demas tienen de usted en la red. Para medir la relevancia
y reputacién de una persona se analiza dos variables: a) varia-
ble tradicional, la cual se compone de: reputacion de la familia,
institucién donde estudio, calificaciones, méritos académicos,
experiencia profesional; b) variable digital compuesta por el nd-
mero de personas que le conocen, perfil y comportamiento de
esas personas, comportamiento, actitud e intereses, contenido
que consume, crea, comenta, recomienda o rechaza.

Reflexionar sobre todas estas interrogantes le ayudara al estu-
diante y docente construir una identidad digital que realmente
le represente. Todas las actividades que se realice en Internet
configuran la visibilidad de la persona, la misma que puede ser
negativa o positiva.

2.3. Herramientas Tecnoldgicas
para Educacion

Las herramientas tecnologicas para educacién son programas y
aplicaciones (software) que pueden ser utilizadas para facilitar la
labor docente y dinamizar el proceso de ensefianza-aprendiza-
je. En concordancia con Cardozo Horcasitas (2010) el apoyo de
las Tecnologias de Informacién y Comunicacion, TIC, dentro del
campo educativo ha permitido que los estudiantes tengan ac-
ceso a una variada gama de informacion en diferentes formatos.

Las herramientas tecnologicas que se usan como medios pue-
den variar de acuerdo a los materiales que se vayan a emplear



para analizar y procesar la informacién; entre ellas estan plata-
formas educativas, Learning Management System (LMS), apli-
caciones multimedia, blogs, wikis, simuladores, libros virtuales
y aplicaciones de software que permitan desarrollar recursos
didacticos.

Los resultados del proceso ensefianza aprendizaje se mejoran
significativamente con el uso de las TIC en el &mbito educativo,
sobre todo si estan basados en las teorias constructivistas y
hacen hincapié en la utilizacién de estas herramientas para el
desarrollo de habilidades, destrezas o capacidades que permi-
ten que tanto docentes como estudiantes obtengan grandes
beneficios de su uso.

La teoria en el aula se puede llevar de una forma dinamica gra-
cias a la implementacién de las herramientas tecnoldgicas; por
otro lado, la practica se podra experimentar, probar y conocer
mas alla de la informacién obtenida en un aula. Existen herra-
mientas que refuerzan el aprendizaje adquirido y los posicionan
en un contexto real, estas pueden ser actividades interactivas
como simuladores, videojuegos, concursos educativos, juegos,
animaciones, resolucién de crucigramas, sopas de letras, entre
otros contenidos multimedia.

2.3.1. Herramientas de software
gratuito

Los avances tecnoldgicos plantean nuevos retos,
nuevas estrategias y nuevos medios que utilizar o
disefiar, esto dependera del area de conocimiento
en la que uno se encuentre; asi se determina la
urgencia en el manejo de equipos de computo y
dominio basico de programas informaticos para
realizar las operaciones y tareas que se proponen
en plataformas digitales que permitan estar a la
vanguardia y ser competitivos en el campo tecno
educativo.

(Escobar, 2014), describe en su documento que
la tecnologia ha obligado a los docentes a utilizar
nuevas estrategias didacticas en las que deben
incluir el uso de dispositivos electrénicos y sof-
tware especifico que apoyen las actividades que
se llevan a cabo en el aula. Manifiesta también
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que algunos especialistas en educacién y tecno-
logia consideran que el uso de software libre en
el aula de clase puede ayudar mucho dentro del
proceso de ensenanza-aprendizaje.

De esta manera se puede notar que la educacion
ha sido una de las areas mas beneficiadas por la
existencia de software gratuito ya que se presenta
una gama de herramientas para apoyar el proceso
educativo y la gestién docente en general. Actual-
mente ha ido en aumento la variedad de aplica-
ciones libres, principalmente en lo que se refiere
a gestores de aprendizaje en linea o gestores de
cursos; dichas aplicaciones han ganado espacios
en cuanto a calidad y caracteristicas, haciéndose
competitivos en los mercados comerciales.

2.3.2. Herramientas de software
propietario

En la educacion se puede encontrar una gama de
herramientas y aplicaciones dentro del software
propietario, las mismas que presentan cierta faci-
lidad de adquisicién ya que puede venir preinsta-
lado en la computadora o encontrarlo facilmente
en el mercado comercial. De la misma manera se
puede encontrar programas disefiados especifi-
camente para desarrollar alguna tarea en particu-
lar.

(Gente Geek, 2006), indica que existen empresas
que desarrollan este tipo de software y se dedican
a invertir muchos recursos econémicos y tecnolo-
gicos para destinarlos al desarrollo e investigacién
de nuevas herramientas; es por esta razén que las
herramientas propietarias en la mayoria de casos
presentan interfaces graficas mejor disefiadas,
con mejor compatibilidad en cuanto a espacios
multimedia y juegos, asi como mayor compatibili-
dad con respecto al hardware.

Con este antecedente se puede notar que los do-
centes tienen una variedad de herramientas pro-
pietarias para poder escoger y usar de acuerdo al



tipo de material o recurso que quieran disefiar y
desarrollar para su aula, tomando en cuenta que
por estas debera pagar el costo de una licencia
para poder usarlas de forma legal.

2.4. Estrategias didacticas para
el uso de TIC

Sin lugar a dudas, las estrategias didacticas en el aula permiten
la consecucion de diferentes procesos para alcanzar el objetivo
propuesto al inicio de una tematica. Por ende, cada docente es
el responsable de organizar su planificacion utilizando diferen-
tes medios y/o recursos con un enfoque tecnopedagdgico que
se adapte a las diferencias individuales y colectivas del grupo
al cual se dirigen. En este sentido, el éxito de la formacién no
se encuentra en el nUmero de recursos e instrumentos digitales
que se usen en el aula sino en la estrategia didactica que se
emplee para alcanzar y fidelizar el aprendizaje.

Las estrategias didacticas tienen dos aristas: las estrategias de
aprendizaje y las estrategias de ensefanza. Las estrategias de
aprendizaje constituyen el procedimiento o conjunto de pasos
que el estudiante emplea de forma intencional como instru-
mento flexible para aprender. En cambio, las estrategias de en-
sefianza son todas las ayudas planteadas por el docente, que
sirven como apoyo para que el estudiante procese de forma
profunda la informacién y construya su conocimiento.

Autores como Mestre, Fonseca & Valdés (2007) y Pérez (2001),
establecen tres tipos de estrategias: a) estrategias centradas en
la individualizacién de la ensefianza, b) estrategias para la en-
sefianza en grupo, centradas en la presentacion de informacioén
y colaboracion vy, c) estrategias centradas en el trabajo colabo-
rativo. Cada una de estas estrategias esta conformada por di-
ferentes técnicas de ensefianza, y a través de las experiencias
de los autores se ha establecido algunas herramientas TIC para
favorecer este proceso.
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2.4.1. Estrategias centradas en
la individualizacion de
la ensehanza mediante TIC

Este tipo de técnica permite que el estudiante de-
sarrolle su autoaprendizaje entorno a un aprendi-
zaje guiado o mediado por el docente; es deci, el
docente utiliza algunas herramientas TIC para que
el estudiante a través de su creatividad e imagi-
nacién investigue y construya su aprendizaje me-
diante la busqueda de informacion y/o recursos
que permitan resolver el problema planteado, el
analisis critico y reflexivo para establecer los re-
sultados y conclusiones especificas sobre el tema.

Ademas, las estrategias centradas en la indivi-
dualizacion de la ensefianza consideran a cada
estudiante en su realidad, se adapta a las nece-
sidades y expectativas personales e intercultura-
les. Se concreta en el desarrollo de un conjunto
de técnicas facilitadoras de la comunicacién entre
el estudiante y docente que busca desarrollar una
actitud favorable para aprender a aprender. El es-
tudiante al construir su propio conocimiento no es
un miembro aislado dentro del grupo; al contrario,
€s una persona que aporta, interactla, socializa y
colabora para alcanzar las habilidades y destrezas
que le permita fortalecer su aprendizaje.

A continuacién, se describen algunas técnicas
que se pueden implementar para motivar el au-
toaprendizaje mediante TIC.

v Busqueda y recopilacion de informacion: se
caracteriza por la busqueda de la informacion
en la red que a través del andlisis y valoracion
de la informacion el estudiante construye su
conocimiento.

Herramientas TIC: Google; 1,2,3, tu WebQuest;
1,2,3, tu Caza en la red, Zunal

v Materiales multimedia: Consiste en repasar
y trabajar de forma auténoma los materiales
multimedia interactivos.

Herramientas TIC: Canva; SoundCloud; Go



Animate; Pixton; Animoto; Kahoot; Screen-
cast-O-Matic; Story Jumper.

v Portafolio: el estudiante de forma individual
desarrolla su portafolio estudiantil, el cual re-
coge todas las actividades realizadas en el
proceso de ensefanza-aprendizaje.
Herramientas TIC: Symbaloo; Google Site.

2.4.2. Estrategias para la ensehanza
en grupo

Estas técnicas se enfocan en la construccién del
conocimiento grupal a partir de la presentacién de
la informacién y colaboracién.

Entre las técnicas para la ensefianza en grupo
centradas en la presentacién de informacioén y co-
laboracion se tiene:

v Exposicion: se desarrolla la presentacion de
un tema a través de imagenes o elementos
multimedia (audio, video entre otros) a fin de
destacar los aspectos mas relevantes.
Herramientas TIC: Bubl.us; Goconqgr; Slideroc-
ket; Blogger; PowToon; Jimdo; Prezi, Emaze,
Drive.

v Preguntas al grupo: genera preguntas al gru-
po sobre un tema de investigacién permitiendo
a los estudiantes abrir un dialogo critico y re-
flexivo. El docente con la informacién obtenida
realiza la retroalimentacion (feedback) oportu-
na.
Herramientas TIC: Googletalk; Skype; Oovoo;
Ebuddy; Hangouts.

2.4.3. Estrategias centradas en el
trabajo colaborativo mediante TIC

Se refiere a la utilizacién de técnicas que poten-
cialicen la construccién del conocimiento en forma
grupal a través de la participacién activa de cada
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uno de los integrantes y la comunicacién asertiva
para intercambiar ideas entre el grupo con el fin de
alcanzar un mismo objetivo. Para el efecto el do-
cente indicara las directrices de la actividad y rea-
lizara el seguimiento y valoracion correspondiente.
A continuacion, se describe algunas técnicas que
se puede implementar para motivar el aprendizaje
de forma colaborativa mediante TIC.

v Debates: consiste en proponer preguntas e
interrogantes sobre temas controversiales que
generen discusién para la construccién del co-
nocimiento entre los miembros del grupo.
Herramientas TIC: Foro activo; Lefora; Nabble;
My Forum.

v Glosarios colaborativos: implica crear glosa-
rios con la investigacién de un tema especifico
para fomentar el pensamiento critico y reflexi-
VO.

Herramientas TIC: Wikispaces; Moodle; Qui-
Zlet.

v Preguntas e insignias: plantear una pregunta
a través de un foro. Las tres primeras personas
que contesten acceden a una insignia que lue-
go podra canjear por algun tipo de puntuacion,
por ejemplo participacion en clase o como
practica para un examen.

Herramientas TIC: Foro gratis; Make Forum,
VoiceThread, Linoit.

v Lluvia de idea: se utiliza mapas mentales para
compartir el conocimiento sobre un tema es-
pecifico. Se puede aplicar esta técnica en el
diagnéstico o induccién a un tema en particu-
lar; el docente colige y genera una sintesis so-
bre el mismo.

Herramientas TIC: Mindomo; Canva; Mind-
meister; Padlet; Piktochart; Glogster.
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Bases tedricas de un objeto
digital de aprendizaje (ODA)

3.1. Objeto Digital de Aprendizaje

Un Objeto Digital de Aprendizaje (ODA) es un recurso creado
con un propédsito educativo que puede ser usado y reutilizado
con cierta autonomia; se conforma con al menos tres compo-
nentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y ele-
mentos de contextualizacion; por lo tanto, el ODA debe tener
una estructura de metadatos que facilite su almacenamiento,
identificacion y recuperacion, asi lo describe (Colombia Apren-
de, la red del conocimiento, 2004).

Para Mora Vicaroli (2012), los Objetos de Aprendizaje son par-
te de una filosofia que permite crear, elaborar o construir ma-
terial didactico digital, dirigido a un proceso de educacion en
la virtualidad, busca la utilizacion eficiente del tiempo, de facil
acceso y edicion, ya que permite mejorar o adaptar el material
didactico a las necesidades del estudiantado.

Es importante ser exigente a la hora de seleccionar el material
didactico que se va a utilizar, ya que no siempre los recursos
existentes encajan en las necesidades del curso o asignatura.

Un Objeto Digital de Aprendizaje busca desarrollar habilidades,
destrezas o capacidades intelectuales y tecnoldgicas en el es-
tudiante que le permitan apropiarse del conocimiento. Puede
ser utilizado de forma individual o grupal, con o sin la guia del
docente permitiendo diversificar las estrategias didacticas den-
tro o fuera del aula. Ademas, un ODA ofrece al estudiante una
gama de actividades interactivas y dinamicas que motivan su
autoaprendizaje y desarrollan el pensamiento critico.



3.2. Caracteristicas de un ODA

Los ODA poseen caracteristicas basicas que deben ser to-
madas en cuenta el momento de su disefio y desarrollo; estas
caracteristicas corresponden a la accesibilidad, reusabilidad/
adaptabilidad e interoperabilidad. Para Mora Vicaroli (2012), es
importante unificar el formato y la forma de los contenidos a
utilizar para que se convierta en un archivo digital desarrollado
y orientado para usarse en diversas plataformas de aprendizaje
o se adapte a cualquier espacio tecnoldgico. A continuacion, se
describe las caracteristicas basicas de un ODA:

v Formato digital: debe ser compatible con las diversas pla-
taformas de aprendizaje, utilizable desde internet y accesi-
ble a muchas personas simultaneamente y desde distintos
lugares. El formato mas utilizado es el denominado SCORM.

La estructura Content Object Reference Model, en espafiol
Modelo Referenciado de Objetos de Contenido Compartible
(SCORM), es un conjunto de estandares y especificaciones
que permite crear objetos pedagdgicos estructurados y faci-
litar la portabilidad de contenidos de aprendizaje para poder
compartirlo o rehusarlo (Godwin-Jones, 2004).

v Contenido interactivo: debe integrar una unidad de ins-
truccion que ensefie el objetivo e incentive la participacion
activa del estudiante. Para ello es necesario que el objeto
incluya elementos o actividades sencillas y complejas, que
sean motivadoras y que se presenten de manera sintética,
ordenada y estructurada priorizando las necesidades de
aprendizaje del grupo de estudiantes como: ejercicios, si-
mulaciones, cuestionarios, diagramas, graficos, diapositi-
vas, tablas, examenes, experimentos, entre otros.

v Reutilizable: debe ser reutilizable en contextos educativos
distintos. Esta caracteristica es la que determina que un ob-
jeto tenga valor tecnoldgico y pedagdgico, siendo uno de
los principios que fundamentan el concepto de objeto de
aprendizaje. El cual puede dividirse en unidades mas peque-
flas y ser utilizado en multiples contextos o de manera si-
multdnea como menciona (Roig Vila, Lled6 Carreres, & Grau
Company, 2004) .

Por otro lado, un ODA presenta ciertas ventajas como la fle-
xibilidad para que puedan ser usados en multiples contextos,
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actualizados y gestionados de forma sencilla; ademas, facilitan
la personalizacion del contenido ya que se puede combinar y
recombinar los materiales de acuerdo a las necesidades del es-
tudiante o del grupo (Guerrero, Barahona, & Baldedn, 2013).

3.3. Componentes de un Objeto Digital de
Aprendizaje

Un Objeto Digital de Aprendizaje debe cumplir con la funcién
para la cual fue disefiado o creado, es decir, debe demostrar y
resaltar el valor tecno pedagdgico que éste tiene; esto se pue-
de evidenciar en la forma como el docente presenta el conoci-
miento y como el estudiante se apropia del mismo para lograr
un aprendizaje significativo desde la virtualidad. Los compo-
nentes de un Objeto Digital de Aprendizaje son:

v Objetivos: debe especificar el objetivo de aprendizaje que
desea alcanzar con el ODA, es decir, qué va a aprender el
estudiante. Se recomienda presentar el objetivo al inicio del
curso con la finalidad de que el estudiante conozca lo que
va a alcanzar en su aprendizaje.

v Contenidos: contiene informacién relevante y de calidad,
es decir, actualizada y contextualizada para desarrollar asi
de mejor manera el aprendizaje del estudiante. Pueden ser:
definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas,
lecturas, opiniones, esto incluye enlaces a diversas fuentes,
referencias, otros objetos de aprendizaje e inclusive reposi-
torios de informacion digital, entre otros. Deben estar clara-
mente definidos y en conocimiento del estudiante.

v Actividades de aprendizaje: son aquellas que guian al es-
tudiante para alcanzar los objetivos propuestos. Estas acti-
vidades pueden ser simples o complejas, individuales o gru-
pales, interactivas, motivadoras, participativas, cognitivas o
procedimentales y, lo mas importante, deben desarrollar el
aprendizaje significativo a través del redescubrimiento del
conocimiento.

v Elementos de contextualizacion: estos permiten reutilizar
el objeto en otros escenarios o contextos. Debe ser ademas
independiente de otros recursos tecnoldgicos, ya que asi se
evitard que el material utilizado o reutilizado quede incom-
pleto o desactualizado.
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v Evaluacion: permite verificar el aprendizaje logrado de
acuerdo con el objetivo y el contenido. La evaluacién pue-
de ser formativa y/o sumativa dependiendo del enfoque en
el cual se esté trabajando con el curso. Ademas, permite
que se vayan mejorando, readecuando o descartando ac-
tividades, recursos o medios utilizados para el proceso de
ensefianza aprendizaje priorizando siempre la comprensién
del contenido estudiado para que tenga una aplicacion en la
vida cotidiana del estudiante.

3.4. Herramientas tecnologicas para crear
un ODA

En base a la experiencia de los autores se muestra a continua-
cion algunas herramientas tecnoldgicas que permiten la crea-
cion de un Objeto Digital de Aprendizaje:

3.4.1. Ardora

Es un software libre disefiado para crear conte-
nidos de aprendizaje en la web. No se requiere
conocimientos de disefio o programacion web
para innovar las estrategias de aula e integrar esta
herramienta para dinamizar el proceso de ense-
flanza-aprendizaje dentro o fuera del aula. Las
caracteristicas mas representativas de esta apli-
cacién son:

v Es una aplicacién gratuita, pero no es Open
Source; de manera que, no se tiene acceso al
cédigo para realizar modificaciones en la apli-
cacion.

v Es sencilla e intuitiva de trabajar, la navegacion
por los contenidos puede ser de forma ordena-
da, secuencial, jerarquica o red.

v Facilita la creacion de mas de 35 actividades
educativas (sopas de letras, crucigramas, es-
quemas, juegos de palabras, actividades con
graficos, entre otras) sin necesidad de la cone-
xion a internet.



Permite la exportacion de la actividad en for-
mato Web (html, html5, java o flash) y SCORM.

Permite incorporar paginas multimedia (lineas
de tiempo, galeria, poster, chat, gestor de ar-
chivos y otros) que promueven el trabajo activo
y colaborativo.

Facilita la integracién de objetos digitales de
aprendizaje (ODA) en LMS (Learning Manage-
ment System o Sistema de Gestién de apren-
dizaje) como Moodle, Blackboard, Dokeos en-
tre otros.

Es traducido a varios lenguajes; el usuario una
vez que ingresé a la aplicacion puede configu-
rar esta opcidn segun su preferencia y empe-
zar a trabajar sus contenidos con familiaridad.

No requiere instalacion, es necesario bajar un
archivo .exe desde la pagina oficial de Ardora:
http://webardora.net/, el cual esta comprimido
con todos los archivos que componen la herra-
mienta (el procedimiento para iniciar la aplica-
cion se encuentra en la pagina mencionada).

Provee manuales de ayuda en caso de ser ne-
cesario, estos reposan en la pagina oficial de
la aplicacién.

De acuerdo con la experiencia de los autores en-
tre las principales ventajas pedagdégicas de Ardo-
ra estan:

v

Estimula el aprendizaje del estudiante de forma
lidica e interactiva.

Promueve el trabajo en equipo.

Fortalece la capacidad de analizar, reflexionar
y resolver problemas.

Favorece el autoaprendizaje y autoevaluacién
para fortalecer la construccion del conoci-
miento.
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v Complementa la explicacién del docente me-
diante el desarrollo de las diferentes activida-
des realizadas en el ODA.

v El docente innova el proceso de ensefian-
za-aprendizaje con una metodologia mas ac-
tiva.

v Incrementa la motivacién y confianza del estu-
diante en la medida en que el docente agregue
retroalimentacion en cada una de las activida-
des.

v Permite el desarrollo de evaluaciones sumati-
vas y formativas.

v Puede hacer usos de un mismo objeto digital
de aprendizaje cuantas veces sea necesario.

v El uso del ODA dentro y fuera del aula es sen-
cillo desde cualquier dispositivo que tenga un
navegador de internet (Internet Explorer, Chro-
me, Mozila).

Como desventaja se puede decir que Ardora utili-
za tecnologia JAVA para crear las diferentes acti-
vidades, en consecuencia, requiere la instalacién
Plug-in de Java en su navegador; sin embargo, las
ventajas son mayores.

3.4.2. JClic

Es una aplicacién didactica e interactiva que permi-
te crear actividades educativas multimedia como
rompecabezas, juegos de memoria, palabras cru-
zadas, asociaciones, sopa de letras entre otras.
JClic se conforma de cuatro aplicaciones:

a. JClic applet
Permite crear actividades “applet”, las cuales
pueden ser insertadas en una pagina web, en-
torno virtual de aprendizaje, blog, entre otros.

b. JClic player
Es un programa que puede ser instalado en el



C.

computador y trabajar en él de forma offline (sin
conexioén a internet) para crear las actividades
educativas.

JClic autor

Es una herramienta que por su disefio visual
permite crear, editar y publicar las actividades
de forma sencilla e intuitiva.

d. JClic reports

Este modulo recopila datos de una actividad
realizada por los estudiantes, sirven para ela-
borar informes estadisticos segun la necesidad
del docente, Estos pueden ser: tiempo o dura-
cion para resolver la actividad, aciertos, nimero
de intentos y otros.

Las principales caracteristicas que sobresalen de
JClic al incluir esta herramienta en el proceso de
ensefianza aprendizaje son:

v Software libre con Licencia Publica General de

GNU (GPL).

Los instaladores de esta aplicacién se encuen-
tran en la zonaCLic de descargas de su pagina
oficial: http://clic.xtec.cat/es/clic3/index.htm;
ademas, presenta el proceso de instalacion,
documentacién y soporte para trabajar con
esta aplicacion.

Skins (entorno grafico) personalizables, que
permiten modificar la apariencia externa de las
actividades.

Facilita la incorporacién de recursos multime-
dia en formato mp3, avi, wav, mpeg, quicktime
y flash 2.0, asi como imagenes jgp, bmp, png
y gif.

Permite agregar sonidos en las actividades de
acuerdo con el evento que se produzca (acier-
tos, fallos, retroalimentacion, clic con el mou-
se, entre otros).
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Integra un generador de formas (“shapers”).

El docente puede personalizar y configurar la
secuencia de la presentacion mediante boto-
nes de navegacion con acciones para avanzar
o retroceder segun corresponda.

Al emplear esta herramienta como recurso de apo-
yo en el proceso de ensefianza aprendizaje se evi-
dencian los siguientes beneficios:

v

v

Innovacién educativa dentro o fuera del aula.

Se convierte en un repositorio de retroalimen-
tacion para el estudiante a través del cual pue-
de revisar las actividades y reforzar su conoci-
miento.

Sirve como complemento en el proceso de
ensenanza con diferentes actividades interac-
tivas faciles de instalar.

Motiva, estimula y promueve el trabajo coope-
rativo.

Posibilita la consecucion de conocimientos de
forma ludica.

Potencia el didlogo e intercambio de experien-
cias entre comunidades.

Permite crear una péagina principal a manera de
indice, la cual facilita el recorrido de las diferen-
tes actividades en forma ordenada y secuencial.

Como toda aplicacion, asi como hay beneficios
también existen inconvenientes, entre ellos:

v

v

Al iniciar la aplicaciéon puede tener dificultad
en la creacién de las actividades. Es necesa-
rio que revise el manual en la pagina oficial del
programa.

No se puede crear actividades de forma inde-



pendiente; es decir, requiere crear un proyecto
(indice) y luego una o mas actividades que es-
taran dentro del proyecto.

v Aunque resulta paraddjico, si sélo se integra
esta aplicacion en el aula puede provocar la
mecanizaciéon de resolver las diferentes acti-
vidades, convergiendo en la falta de interés y
desmotivacion de su aprendizaje.

v No presenta compatibilidad con ningun estan-
dar.

3.4.3. Constructor

Es una herramienta que permite crear contenidos
educativos digitales con mas de 40 tipos de acti-
vidades. El portal o pagina oficial de Constructor
es: https://constructor.educarex.es/ en el cual se
encuentra el instalador y el proceso de instalacion.

Las novedades que caracterizan a esta aplicacion
son:

v La instalacién y uso de esta herramienta es
sencilla e intuitiva gracias al disefo visual que
presenta.

v Es multiplataforma y admite trabajar en linea
desde el portal oficial, con la posibilidad de re-
editar algunas actividades publicas, las cuales
pueden ser valoradas como favoritas y com-
partir sus trabajos mediante redes sociales.

v Integra plantillas de disefio que pueden ser
editadas y configuradas para hacer la expe-
riencia de usuario mas agradable.

v Permite incluir documentos en diferentes for-
matos e inclusive agregar recursos externos.

v Incorpora aplicaciones avanzadas como cal-
culadora cientifica y un laboratorio virtual de
fisica.
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v Desde la pagina oficial se puede acceder y uti-
lizar los recursos desarrollados por otras per-
sonas.

v Facilita la conformacion de grupos para gene-
rar interaccion entre ellos.

v Las actividades creadas pueden ser insertadas
en una pagina web, LMS, blog entre otros.

v Dispone de una extensa galeria de personajes,
iconos, audios y otros elementos que permiten
personalizar de forma interactiva las diferentes
actividades.

Al ser una herramienta de autor, Constructor, pre-
senta beneficios casi similares a las aplicaciones
antes mencionadas, se destacan los siguientes:

v Promueve el aprendizaje basado en errores, el
feed back o retroalimentacion es inmediato a la
accion del estudiante.

v La presentacion de los contenidos tematicos
y las actividades son dindamicas e interactivas
y permiten captar el interés de los estudiantes
en la generacion de su conocimiento.

v De acuerdo al disefio instruccional o la meto-
dologia de disefo del objeto digital de aprendi-
zaje se evidencia el logro de los objetivos.

v Facilita el control y evaluaciéon sumativa o for-
mativa segun el tipo de actividad aplicada.

v Potencia el trabajo individual y en equipo me-
diante la exploracion, reflexién, critica y cola-
boracion entre los miembros.

v Promueve la comunicacién y publicacién de
contenidos entre comunidades de aprendizaje.

v Constituye una herramienta didactica formati-
va, complementaria, la cual debe ser planifica-



da y elaborada considerando las caracteristi-
cas de la poblacién a la cual se dirige.

Se debe realizar una planificacién adecuada sobre
el uso de actividades en linea, ya que las diversas
actividades publicadas pueden desviar la concen-
tracion del estudiante y ser objeto de distraccién
del aprendizaje.

3.4.4. eXelLearning

Es una herramienta open source (cédigo abierto),
que facilita la creacién y publicacion de contenidos
didacticos en formato digital (html, scorm, epub y
otros). Su portal o pagina oficial http://exelearning.
net/. Muestra informacién sobre las principales ca-
racteristicas, documentacion de soporte o ayuda,
foros, comentarios de actualidad relacionados con
eXelLearning, desarrolladores y, fundamentalmente
la zona de descarga de la aplicacion.

Sus caracteristicas hacen de esta herramienta una
experiencia atractiva y agradable para presentar
contenidos e incorporar actividades educativas
que permitan dinamizar el aprendizaje y evaluar el
mismo. A continuacion, se muestran algunas de las
caracteristicas que integran eXelLearning.

v Facilita la usabilidad de los contenidos ya que
permite crear un indice o arbol de navegacion.

v No requiere conocimientos de html o xml.

v Permite insertar medios multimedia (imagenes,
sonidos, videos, animaciones y otros), activi-
dades (test de opcién multiple, verdadero o
falso, reflexiones, lectura, estudio de casos y
otros) desarrolladas en la misma herramienta
como elementos externos que dinamizan el
aprendizaje del estudiante.

v Al ser open source posibilita acceder al cddigo
fuente y modificarlo.

v Integra diversas plantillas de disefio que pue-
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den ser personalizadas segun los requerimien-
tos del usuario.

Aunque eXelearning tiene limitado las opciones
de disefo visual, es una aplicacion con varias
ventajas al momento de trabajar en el aula con los
estudiantes:

v El seguimiento o estructura de los contenidos
y actividades se presentan de forma amigable
e intuitiva, se pueden revisar segun la necesi-
dad del estudiante.

v Posibilita el intercambio de recursos educati-
VOS.

v Proporciona mayor interactividad y dinamiza el
aprendizaje de los contenidos.

v El docente puede convertir cada pagina web
en pdf con la finalidad de facilitar su impresion
si fuera necesario.

v Los objetos digitales de aprendizaje creados
en eXelLearning permiten reforzar el conoci-
miento dentro o fuera del aula.

v Las evaluaciones pueden ser formativas o su-
mativas, mediante la evaluacién Scorn propor-
ciona una valoracion inmediata una vez que el
estudiante envia sus respuestas.

3.4.5. Cuadernia

Es una herramienta facil y funcional que permite
crear libros digitales o eBooks de forma dinamica,
dandole la forma de cuadernos que poseen con-
tenidos multimedia y actividades educativas para
aprender jugando de forma muy visual. Los distin-
tos contenidos se almacenan en repositorios de
objetos de aprendizaje y material educativo.

Entre de las principales caracteristicas de esta he-
rramienta son:



v Tiene una interfaz muy sencilla de manejo,
tanto para la creacion de los cuadernos como
para su visualizacion a través de internet o
desde casa.

v La interfaz de un usuario de Cuadernia contie-
ne un espacio de trabajo y un panel de herra-
mientas intuitivo.

v Se hadisefiado para ser ejecutada en cualquier
plataforma con la Unica condicién de tener un
navegador web.

v Permite generar contenidos digitales de apoyo
a la accion educativa.

v Da la posibilidad de aprender jugando con
toda la potencia que ofrecen las nuevas tecno-
logias e internet.

v Se la usa para crear actividades en donde el
estudiante interactue.

v Permite la publicacién y el mantenimiento de
los contenidos a través del internet.

v Es utilizado como material de apoyo para el
docente.

v Facilita la labor creativa y de distribucion de
contenidos educativos.

Cuadernia posee un entorno muy sencillo, consta
de un area de trabajo, herramientas para la edicion,
las tipicas en la generacion de presentaciones mul-
timedia, suficientes para trabajar con soltura, pes-
tafas de tratamiento y administracion del archivo,
guardar, comprimir, etc., y herramientas de crea-
cion de actividades que permitan incorporar en el
cuaderno que se esta creando. Cuenta con ima-
genes, fondos, figuras, sonidos y da la posibilidad
de subir archivos propios, creando asi una galeria
personal con lo que siempre se ird aumentando los
recursos con los que se mejoren las presentacio-
nes. La instalacion basica cuenta con algunos, que
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se pueden ir mejorando a medida que se descar-
gue una galeria mas completa.

Entre las ventajas que presenta esta herramienta
son las siguientes:

v Permite hacer creaciones multimedia perso-
nalizadas de material educativo para apoyar el
trabajo docente, dinamizando los procesos de
ensefianza en las aulas de clase.

v Los materiales creados pueden visualizarse
en cualquier equipo con navegador web, inde-
pendientemente del sistema operativo.

v Es una herramienta de facil acceso desde en-
tornos web, internet o uso de CD y otros me-
dios de almacenamiento de informacion digital
que facilitan su distribucion.

v Posibilita la elaboracion colaborativa de mate-
riales educativos entre docentes, y docentes y
estudiantes.

v Contribuye a un aprendizaje en ambientes
agradables incorporando el uso de las TIC en
el trabajo de las aulas de clase.

Como desventaja se puede decir que no es la he-
rramienta de autor mas completa del mercado,
porque tiene carencias en el disefio y pequenos
problemas de funcionamiento que se van solucio-
nando en la mayoria de los casos.

3.4.6. LCDS (Microsoft Learning
Content Development System)

Microsoft Learning Content Development System
(LCDS), es una aplicacion de Microsoft gratuita
para el desarrollo rapido de paquetes con conte-
nido para elearning, sencillo de usar, interactivo y
de alta calidad. Esta herramienta presenta ciertas
caracteristicas, las mismas que se describen a
continuacion:



v

Permite publicar cursos e-learning Unicamente
usando las plantillas propias de la herramien-
ta, son faciles de usar para generar contenido
altamente personalizado, actividades interac-
tivas, concursos, juegos, animaciones, ejem-
plos, y otros contenidos Multimedia.

Posibilita la generacién de contenido con: - So-
porte para imagenes .jpg y .png , soporte para
Video (wmv), Soporte para flash (swf), Archivos
de audio (mp3), logrando asi que se facilite el
entendimiento del contenido del LCDS.

Da la oportunidad al docente que solicite a los
estudiantes la elaboracion de temas a través
de LCDS, de manera que sean ellos quienes
usen y desarrollen tareas y, consigan de esta
manera un aprendizaje significativo. En fin, no
hay limites a la diversidad de aplicaciones que
encontrards en esta maravillosa e innovadora
herramienta.

Esta herramienta se esta convirtiendo en una aliada
del docente para la creacién de contenidos alta-
mente interactivos gracias a las ventajas que pre-
senta, las mismas que se describen a continuacion:

v

Desarrolla una estructura de curso y reorgani-
zarla en cualquier momento y puede descargar
cursos de ejemplo para eso el LCDS debe es-
tar instalado.

Se puede cargar o adjuntar contenido existen-
te puesto que LCDS es compatible con varios
formatos de archivo y asi seleccionar una am-
plia variedad de formularios para autorizar el
contenido de eLearning y los componentes in-
teractivos basados en Silverlight.

Crear y proporcionar contenido con rapidez
para garantizar que sea oportuno y relevante.

Proporcionar contenido web que cumpla con
SCORM 1.2 y que se pueda hospedar en una
Plataforma de eLearning como Moodle.
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v Cargar o adjuntar contenido existente (LCDS
es compatible con varios formatos de archivo).

v Posee una vista previa para ver, verificar e in-
teractuar con el curso completo, tal como si ya
estuviera frente al estudiante.

v El docente puede introducir los cambios que
desee y guardar el trabajo realizado en cual-
quier momento.

v Permite publicar el curso y distribuirlo a través
de la web o de un sistema de administracion
de cursos.

Como desventaja se puede notar que presenta pro-
blemas en la ejecucién si no se usa el navegador
adecuado. Se recomienda usar Internet Explorer.

3.4.7. Desktop Author

Es una aplicacién informatica que facilita la crea-
cion, publicacion y gestion de los materiales edu-
cativos en formato digital a utilizar en la educacion
mediada por las TIC. Entre las principales caracte-
risticas se encuentran:

v Cuenta con una interfaz sencilla.

v Esté respaldado por un excelente paquete de
herramientas.

v Cuenta con una serie de plantillas y elementos
predisenados.

v Permite el uso de distinto material digital que
incluye fotos, texto, video y graficos en libros
web digitales con la ilusién de paginas que
cambian.

v El software crea un paquete mas pequefio que
requiere el lector DNL para ver (archivo .dnl)
o un archivo ligeramente mas grande que se
muestra sin el lector (en formato .exe).
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v ldeal para los usuarios que necesitan realizar
sus tareas de una forma facil y veloz.

Al ser una herramienta tecnoldgica que crea con-
tenidos presenta ciertas ventajas para los usua-
rios que deciden tomarla como parte de su trabajo
didactico, las mismas que se describen a conti-
nuacion:

v Dispone de varios elementos predisefiados
como plantillas de disefio, botones y un ser-
vidor FTP para albergar el producto final, asi
como la posibilidad de publicarlo en formato
.exe de manera que se conserve la calidad del
mismo y en un formato ligero.

v Permite la distribucién de materiales sin ningln
tipo de problema o preocupacion.

v Genera e-books, catdlogos en linea, cursos
electrénicos, anuarios digitales, albumes de
fotos y videos, presentaciones multimedia en-
tre otras.

v Posee una pantalla de inicio completa, mues-
tra gran cantidad de informacion.

v Individualizacién de tareas.

Las ventajas que presenta esta herramienta son:
el costo, ya que hasta la version mas econémica
resulta un tanto costosa; por otro lado la asigna-
cién de roles suele presentarse confusa y com-
plicada vy, finalmente la versién existente es sélo
en Inglés y los usuarios en la actualidad no estan
acostumbrados a manejar este tipo de herramien-
ta en un idioma diferente al espafol.

3.4.8. Google Sities

Es una aplicacion en linea que permite crear un
sitio web de grupo de una forma tan sencilla como
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editar un documento. Los usuarios pueden reu-
nir en un solo lugar y de forma rapida informacion
variada, incluyendo videos, calendarios, presen-
taciones, archivos adjuntos y texto; de la misma
manera pueden compartirla con facilidad para
verla y editarla con un grupo reducido, con toda
Su organizacioén o con el mundo.

Google Sites se basa fundamentalmente en el
hecho de que las empresas que la utilicen no re-
quieren de amplios conocimientos en materia de
HTML, sino, en primer lugar, de tener una cuenta
de Google Apps. Luego, el administrador puede
configurar el sitio a su antojo y decidir si quiere
que los demas miembros solamente vean el con-
tenido o si los autorizan a realizar cambios.

Adicional a esto, es una herramienta innovadora
ya que posibilita al usuario la personalizaciéon de
la apariencia de la pagina, agregandole iconos y
elementos que identifiquen a la empresa. Esto va
a fortalecer el sentido de identidad de los emplea-
dos, lo cual influira en una mejor comunicacion
dentro de la empresa y, sobre todo, sin costos, ya
que el servicio es gratuito.

Entre las principales caracteristicas de esta herra-
mienta se encuentran las siguientes:

v Personalizar la interfaz del sitio para que tenga
una apariencia similar a la de un grupo o pro-
yecto.

v Crear subpéginas con un solo clic.

v Elegir el tipo de pagina que se desea realizar
pudiendo ser éstas pagina web, anuncios, ar-
chivadores, etc.

v Permite centralizar informacién compartida
debido a que se puede incrustar contenido
multimedia en cualquier pagina tales como vi-
deos, documentos, hojas de calculo y presen-
taciones de Google Docs, presentaciones de
fotos, gadgets de Google, y adicional a esto,
permite cargar archivos adjuntos.



El hecho de pertenecer a la plataforma Google le
da ciertas ventajas, las cuales se describen a con-
tinuacion:

v Permite la creacion de una pagina web en la que
distintos usuarios pueden publicar diversos ti-
pos de informacién, por ejemplo, archivos, pre-
sentaciones, calendarios y documentos para
que todas las personas con acceso a este sitio
creado con Google Sites puedan verlos.

v Totalmente integrado con otros servicios como
Calendar, Picasa, entre otros, y se puede inter-
cambiar contenido con ellos e incluirlo en el
sitio creado.

v Permite compartir la pagina que se ha realiza-
do, ya sea para promocionarla o para conseguir
que determinadas personas puedan editarla,
tomando en cuenta que todo esto se notifica
directamente a la cuenta de correo electrénico.

Una de las desventajas es que es una herramienta
nueva y los usuarios aun no estan familiarizados
con ella.

3.4.9. LIM (Libros Interactivos
Multimedia)

LIM es un entorno que permite la creaciéon de ma-
teriales educativos; esta constituido por un editor
de actividades llamado EdiLim, un visualizador LIM
y un archivo en formato XML que viene a ser un
libro digital.

Este entorno define las propiedades del libro y las
paginas que lo componen. Posee ciertas caracte-
risticas que dan a los usuarios facilidades para el
uso y manejo de la misma:

v Necesita el plug-in flash para su funcionamiento.

v Posee la herramienta EdiLim, que facilita el tra-
bajo de creacién de libros.
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v Recurso facil de manejar, y se puede usar en
computadores y pizarras digitales interactivas.

v Lacreacion de actividades es de forma sencilla.

Dichas caracteristicas generan algunas ventajas al
momento de usar esta herramienta:

v LIM y EdiLim son de uso y distribucion libre,
siempre que se respete su gratuidad y autoria.

v No se requiere instalar la aplicacién en el com-
putador.

v Accesibilidad inmediata desde internet.

v Entorno abierto y agradable, basado en el for-
mato XML.

v Facilidad de uso para estudiantes y docentes
puesto que posee actividades atractivas y ma-
neja control de procesos, asi como evaluacién
de los ejercicios que propone el docente.

A pesar de presentar ventajas en su uso, también
se conoce ciertas desventajas que se describen a
continuacién:

v Es una herramienta de autor no tan completa
debido a que posee ciertas carencias en el dise-
fo y pequefos problemas de funcionamiento.

v Las plantillas que posee tienen una extension
muy limitada para uso de palabras, pero sobre
todo, no hay forma de personalizar el entorno
de cada pagina porque todas quedan con las
mismas caracteristicas que fueron asignadas
en la plantilla de propiedades.

v Se pueden conocer los informes sobre rendi-
miento de los usuarios, pero no extraerlos; es
decir, serian Unicamente de forma visual.



3.4.10. LAMS (Learning Activity
Management System)

LAMS, significa Sistema de Administracién de Ac-
tividad de Aprendizaje, y es un entorno virtual de
ensefianza / aprendizaje que permite la creacion
y gestion de actividades educativas, provee al
docente herramientas con las cuales puede crear
actividades colaborativas a través de la red.

LAMS se caracteriza por ser un sistema de disefio
de aprendizaje de cédigo abierto para el disefio,
gestion y ejecucion de las actividades colaborati-
vas de aprendizaje en linea. Ofrece a los docentes
un entorno de edicion visual intuitiva para la crea-
cion de secuencias de actividades de aprendiza-
je. Estas actividades pueden incluir una serie de
tareas individuales, pequefios grupos de trabajo
y actividades de toda clase basadas en el conte-
nido y la colaboracion; ademas, crea “planes de
lecciones digitales “ que se pueden ejecutar en
linea con los estudiantes, asi como compartir en-
tre los docentes.

La pagina web de la comunidad LAMS es una pa-
gina global para profesores y desarrolladores que
utilizan el software de LAMS. A partir de septiem-
bre de 2012, la Comunidad LAMS tenia mas de
7950 miembros en 80 paises compartiendo 1094
secuencias (descargado 17457, visto 23493 ve-
ces) y 7583 mensajes en los foros de discusién.

Posee algunas ventajas, las mismas que se mues-
tran a continuacion:

v Es Software libre.

v Esta basada en aprendizaje colaborativo.

v Permite crear secuencias de aprendizaje orga-
nizadas y se pueden compartir con otros do-

centes las secuencias creadas.

v Las tareas pueden ser individuales o en grupos.
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v Formadores y docentes pueden encontrar pla-
nes de lecciones digitales que estan libremen-
te disponibles para utilizar y adaptar, de igual
manera pueden compartir sus propias adapta-
ciones.

Una de las desventajas que presenta es que su en-
torno grafico es complejo y dificil de comprender
para un usuario inexperto.

3.4.11. Xerte

Es una herramienta creada por la Universidad de
Nottingham para que, en principio, los docentes de
ésta pudieran producir su propio material interac-
tivo de aprendizaje como son contenidos interac-
tivos digitales, formados por diferentes objetos de
aprendizaje. Gracias al éxito que tuvo se optd por
liberar una versién para que todo el mundo pudiera
usar esa herramienta integrada por mdltiples herra-
mientas open source.

Esta herramienta fue creada inicialmente en un
entorno que permitia crear materiales interacti-
vos, posteriormente se afadieron las Xerte Online
Toolkits encargadas de la navegacion contenidos
interactivos, simplemente con arrastrar y pegar los
mismos, es decir se realiza un rapido ensamblaje
de diferentes materiales y, se obtiene un producto
de alta calidad, adicional a esto permite una co-
laboracién muy eficaz y efectiva entre diferentes
docentes para compartir su material creado, ya
que desde el navegador se pueden hacer todas las
modificaciones necesarias del contenido digital de
aprendizaje.

Las ventajas que presenta esta herramienta son las
siguientes:

v Una herramienta muy comoda para trabajar y
con la misma funcionalidad que eXelLearning.

v Genera productos de altisima calidad, y muy
interactivo y modificable para poder adaptarlo
a cualquier necesidad de aula.



v Se usa en contextos de educacion a distancia,
en la ensefanza presencial o como un elemen-
to de estudio independiente dentro de un con-
texto de ensefianza semi presencial.

Presenta algunas desventajas que no le permite
alcanzar la finalidad para la cual fue creada, di-
chas desventajas son:

v La descarga es un poco lenta.

v Posee un formato limitado en el tamaro de las
imagenes, se debera cortar o utilizar imagenes
de menor resolucion.

v Se eliminan los contenidos después de un de-
terminado tiempo, por lo que se tendra que
respaldar el trabajo continuamente.

3.4.12. Squeak

Es una herramienta multimedia porque brinda
una gran facilidad para incorporar textos, soni-
dos, imagenes y video; y, multiplataforma porque
funciona bajo diferentes sistemas operativos. Es
una plataforma para investigar, crear simulaciones
interactivas, experimentar en diversas materias y
un campo de trabajo para aprender. En esta pla-
taforma conviven todos los medios de expresién
conocidos (texto, video, sonido, musica, graficos
2D, gréficos 3D, etc.) y que a su vez, sirve como
soporte para el desarrollo de nuevos medios.

Squeak es un proyecto liderado por el padre de
la informatica personal, Alan Kay, ideado como
una herramienta destinada a ayudar a los nifios
y jévenes a cambiar su forma de aprendizaje y a
“aprender creando”.

El Squeak se caracteriza por semejarse a un mun-
do virtual donde viven objetos que se comunican
mediante mensajes conocidos también como pro-
grama Smalltalk y puede ejecutarse en casi todas
las plataformas hardware.
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Sus caracteristicas son:

v La simulacion y el disefio, convirtiéndole en
una herramienta educativa transversal para
que cualquier persona maneje informacion.

v Permite el uso de sonido y video a tiempo real,
acceso a redes, multiplataforma, conexion por
puerto serie, trabaja sobre una maquina virtual y
permite hacer modificacion mientras se ejecuta.

v Brinda mucha facilidad para la creacion de
aplicaciones multimedia educativas.

v Posee un entorno de programaciéon grafico
orientado a objetos ideado como una herra-
mienta valida para investigar, realizar simula-
ciones o explorar destrezas.

Adicional a esto, es acreedor de algunas ventajas,
las cuales le han permitido ingresar en el mundo
del aprendizaje digital, las mismas que se descri-
ben a continuacion:

v Los usuarios son los creadores de sus propias
realidades virtuales, pueden investigar por in-
ternet y ver los resultados obtenidos.

v Permite la produccion colectiva: una vez que se
publica el material, los demas pueden modificar-
lo, facilitando el trabajo colaborativo y por consi-
guiente la generacién de nueva informacion.

v Usuarios no programadores pueden usarla si
ningun inconveniente.

v Los usuarios han tomado un comportamiento
activo debido a la realidad constructivista de
Squeak.

v Permite trabajar en equipo mediante una red
interna o sobreinterna y compartir sus trabajos
sin necesidad de modificarlo.

v No requiere equipamiento de Ultima generacion.
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v Permite generar contenidos de tal manera que
los nifios dejan de memorizar y repetir concep-
tos para convertirse en los creadores de las
ideas.

Finalmente se puede notar que existen desventa-
jas que podrian dejar de lado a esta herramienta,
tales como:

v La forma distinta de mostrarse ante el usua-
rio hace que a los docentes se dificulte mas el
trabajo que a los estudiantes; ellos se adaptan
mucho mejor y mas rapido.

v Uno de los inconvenientes que presenta es
que muestran la mayor parte de los materiales
que se crean: segun el uso que se les dé, pue-
den imitar el modelo tradicional de ensefianza.
Si los nifios en lugar de establecer sus propios
proyectos y sus propias simulaciones se res-
tringen a observar los creados por el profesor,
se pierde el gran valor de Squeak como faci-
litador de la creacién de ideas y asi dejar de
producir ciencia.
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Diseno, uso y reusabilidad
de un ODA

4.1. Diseno Instruccional

El Disefio Instruccional (DI) es concebido como una herramienta
operativa que reconoce que la planificacion se concreta en la
practica, dicha planificacion abarca contenidos, planes, objeti-
vos, tomando en cuenta la realidad concreta del estudiante y las
circunstancias de aprendizaje, con la finalidad de hacer posi-
ble el cumplimiento de los objetivos generales o didacticos por
medio de la correcta seleccion de estrategias instruccionales
didacticas, las cuales pueden ser entendidas como técnicas,
actividades o recursos que permitira llevar a cabo con éxito el
proceso de ensefianza aprendizaje (Carrera, Gutiérrez, Pefia, &
Pernalete, 2011).

El Disefio Instruccional ayuda al docente, también denominado
disefiador, a identificar o seleccionar métodos de acuerdo con
las situaciones particulares de las condiciones educativas y los
resultados esperados teniendo en cuenta que el estudiante es
el centro del proceso ensefianza aprendizaje, hacia el cual estan
dirigidos los recursos para conseguir afianzar el conocimiento y
lograr que se convierta en significativo.

La pedagogia debe estar unida a un método como elemento
de dominio entre la técnica y practica, debe estar ligada a un
modelo educativo que permite establecer lineamientos y desa-
rrollar ambientes de aprendizaje donde coinciden docentes, es-
tudiantes, métodos, didacticas, recursos y se resaltan las bases
tedricas que establecen la forma de llevar a cabo el proceso de
ensefianza aprendizaje.
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El ambiente para el cual se disefia y desarrolla el material di-
dactico y todos los recursos precisos para un contexto basado
en TIC, sera un entorno virtual de aprendizaje, por lo que es
necesario conocer las capacidades potenciales y de igual ma-
nera las limitaciones, asi, por ejemplo, habra que conocer si se
pueden desarrollar trabajos en grupo, si se realizan debates o
un determinado tipo de actividades tedricas y practicas. Seguin
esta apreciacién (Guardia, 2000) y (Sangra, 2000) exteriorizan
su criterio cuando indican que se debe tomar en cuenta, ade-
mas, que el aprendizaje se consigue a partir de una combina-
cion de multiples factores como son: la motivacion, activacién
de los conocimientos previos, actividades de aprendizaje, ma-
teriales, habilidades, procesos, actitudes, entorno, orientacion,
reflexién y la evaluacion, y que todo ello, juntamente con la es-
trategia docente, sera decisivo para determinar el tipo de mate-
rial didactico o recurso de aprendizaje.

Si se busca un aprendizaje significativo constructivista se debe
apostar por la produccién de estrategias, materiales, recursos
entre otros, que faciliten la tarea docente. Esta posicion permi-
te de mejor manera la apropiaciéon del conocimiento por parte
del estudiante, pues esta en contacto con situaciones que ocu-
rren en su vida diaria y que se han ido construyendo de acuerdo
con sus diferencias y adaptandose a sus habilidades, destrezas
0 capacidades intelectuales.

Adicionalmente, (Sangra, 2000), sugiere que se realice un analisis
del material que se quiere elaborar. Este andlisis debe tomar en
cuenta tres &mbitos: disciplinario, metodolégico y tecnoldgico.

v Analisis Disciplinario: corresponde a la disciplina a seguir
en base a la materia o asignatura que se imparte, y debe to-
mar en cuenta decisiones referentes al enfoque conceptual
de la misma. Como lo menciona (Ossadon Nufiez & Castillo
Ochoa, 2006) también se habla de la capacidad que tiene
el estudiante de utilizar los canones elementales de apren-
dizaje en su beneficio para lograr manejar adecuadamen-
te el razonamiento cientifico y alcanzar el desarrollo de las
habilidades, destrezas y capacidades fundamentales de la
ensefianza (docente- estudiante).

v Analisis Metodolégico: desde aqui se podra visualizar la
forma como se facilita el aprendizaje al estudiante, se debe
definir claramente el rol del docente como facilitador, el ma-
terial que se escoja se concebird como un elemento inte-



grado dentro de una accién formativa y no como un recurso
aislado, por lo que es légico pensar que la planificacion del
aprendizaje, contenidos, accién docente y evaluacion for-
man parte de la accion formativa y deben estar contempla-
dos en el disefio y la concepcion de dicho material. Otro
aspecto importante lo menciona (Chiappe Laverde, 2009)
cuando analiza la importancia de tener claro el propdsito
educativo, e indica que la ensefanza aprendizaje debe utili-
zar las estructuras curriculares como parte fundamental de
cualquier modelo de disefo instruccional.

v Analisis Tecnoldgico: este ambito corresponde a las tecno-
logias que se usan para la elaboracion e implementacién de
los materiales a trabajar en el proceso educativo. Se debe
definir claramente lo que se usa para la elaboracion del ma-
terial con la idea de aprovechar al maximo los beneficios
pedagdgicos que brinda la tecnologia y las herramientas
multimedia. Segun (Ossaddn Nufez & Castillo Ochoa, 2006)
es muy importante abordar adecuadamente la capacidad de
adaptarse al uso de las TIC para innovar y darle un valor
agregado al proceso educativo en si y mejorar la gestion
docente al igual que las competencias estudiantiles.

Actualmente el disefio instruccional es usado con mayor efec-
tividad en la educacion virtual, tomando en cuenta el contexto
en gue se desarrolla el aprendizaje, permitiéndole ademas con-
tribuir a la creacion de cursos virtuales como una estrategia
que aporte la interactividad y calidad necesaria para que se
concrete con éxito el cumplimiento de objetivos académicos
de los estudiantes y asi se cumpla con la planificacion de todo
el proceso de formacion.

Nuevamente (Chiappe Laverde, 2009), hace referencia a que no
se debe estar regido Unicamente al contenido a ensefar sino
que debe estar interrelacionado con el contexto y la sociedad
en la cual se desarrolla, para hacer evidente el cambio gene-
racional en el cual la educacion se desenvuelve actualmente,
siendo asi muy importante definir el disefio instruccional que
se utiliza para combinar la ensefianza aprendizaje con la tec-
nologia y la adquisicién de nuevos o mejorados conocimientos,
capacidades y valores que hacen del estudiante un ser humano
completo.
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4.2. Modelos de diseno instruccional
en funcion del proceso
de ensenanza aprendizaje

Los modelos de disefo instruccional son una descripcion del
proceso de disefio, gestidn, orientacién y administracion de los
diferentes recursos que se emplean durante el proceso ense-
flanza aprendizaje, convirtiéndose en estrategias y guias que
los docentes aprovechan en el proceso educativo.

Existen varios modelos que puede adaptarse a un contexto
o realidad y en base a esto el docente serd el encargado de
adaptar o generar uno propio. Los modelos de disefio instruc-
cional estan basados en las teorias del aprendizaje®, las que
generalmente intentan explicar cémo los seres humanos apren-
demos, y comprendemos el conocimiento que nos permite cre-
cer cada dia como seres humanos; es por esta razéon que para
esta investigacion se tomaron en cuenta tres modelos: Dick y
Carey, ASSURE y ADDIE. A continuacién, una breve descrip-
cion de ellos:

4.2.1. Modelo de Dick y Carey

Es un modelo usado frecuentemente en el ambi-
to educativo, parecido al disefio de un software.
Muy util para ensefar procedimientos, desarrollo
de aplicaciones especificas y concretas en areas
tecnolégicas

Este modelo inicia con la identificacion de metas
instruccionales, se basa en el establecimiento de
objetivos de aprendizaje concretos, cuenta con
evaluaciones sumativas que son aplicadas al fi-
nalizar la instruccién, presenta diez etapas que
interactlan entre si y son cruciales para lograr
un verdadero aprendizaje. (Castillo Avila, 2010) y
(Marcus, 2011), describen las etapas del Modelo
Dick y Carey, de acuerdo al orden como se pre-
sentan en el proceso.

3  Teorias de Aprendizaje: describen los procesos que realizan los seres humanos para aprender, ayudan a
comprender el comportamiento del ser humano y la forma cémo acceden al conocimiento.

80



1.

Identificar las metas instruccionales: es la
parte inicial del proceso en la cual se deter-
mina lo que se pretende que los estudiantes
o0 denominados participantes sean capaces de
realizar al finalizar su proceso de instruccién o
aprendizaje; para esto es importante realizar
un andlisis de las necesidades de los estudian-
tes para establecer la diferencia entre el estado
inicial o también conocido por partida o diag-
néstico y dirigirse al cumplimiento o alcance
de metas de aprendizaje estudiantil.

2. Analisis Instruccional: en esta etapa se debe

determinar el tipo de aprendizaje que se requie-
re de parte de los estudiantes para asi poder
identificar las habilidades, destrezas o capaci-
dades especificas que deben desarrollar para
alcanzar las metas instruccionales planteadas;
ademas, se definen los métodos a seguir para
emprender un proceso especifico, lo que se
puede evidenciar mediante la presentacién de
diagramas o flujogramas que las representen.

3. Analisis del Contexto y de los aprendices:

es importante determinar las habilidades, des-
trezas o capacidades especificas que el estu-
diante debe tener antes de iniciar su instruc-
cion o proceso de aprendizaje. Esto permite
diagnosticar el nivel de conocimientos previos
que tienen los estudiantes y ubicarlos en el
contexto en el cual puedan desarrollar mejor
sus competencias estudiantiles.

Redaccion de Objetivos: durante esta fase es
necesario utilizar un lenguaje claro y conciso
donde se especifiquen los objetivos en base a
las metas establecidas, sin dejar de lado la ob-
servacion de los pasos anteriores. Los obijeti-
vos son los que los estudiantes deben cumplir
al final de la instruccién o proceso de apren-
dizaje, debiendo ser evaluados en las etapas
finales.

Desarrollo de Instrumentos de Evaluacion:
Los instrumentos de evaluacion se crean en
base a los objetivos y metas planteados en
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los pasos anteriores, deben reflejar qué habi-
lidades, destrezas o competencias han con-
seguido los estudiantes, con énfasis en lo que
se espera obtener al final de la instruccién o
proceso de aprendizaje.

Estrategias Instruccionales: en este paso se
deben elegir, escoger, disenar o adaptar las ac-
tividades, estrategias metodologicas y medios
didacticos que se utilizan para de esta forma
cumplir con los objetivos y metas propuestos.
Es importante tener muy claro el tipo de estu-
diantes con los que se cuenta y el contexto en
el que se desenvuelven para seleccionar mé-
todos de instruccion variados y acordes con lo
que se pretende ensenar, tales como: trabajo
colaborativo, estudio de casos, discusiones en
grupo, proyectos individuales o grupales, reso-
lucion de problemas, entre otras.

Materiales Instruccionales: en este punto hay
que seleccionar el material a usarse con el fin
de apoyar el proceso de ensefianza-aprendiza-
je, tomando en cuenta el estilo de aprendizaje
de los estudiantes que se tiene en el grupo, los
contenidos a ensenarse, el manejo de la tec-
nologia y el contexto sociocultural en el cual se
desarrolla el proceso instruccional o educativo.

Evaluacion Formativa: mediante este tipo
de evaluacion se pretende revisar, rectificar o
mejorar las estrategias, actividades o recursos
utilizados durante el proceso de instruccion,
con la finalidad que el estudiante alcance los
conocimientos necesarios para su aprendizaje
y formacién.

Evaluacion Sumativa: esta fase de evaluacion
busca determinar la efectividad del sistema de
ensenanza utilizado como un todo, es decir, de
manera global. Se realiza posterior a la eva-
luacion formativa y sera la que indique si el
estudiante ha alcanzado su aprendizaje y por
consiguiente su promocion.

10. Revisar la Instruccion: esta fase permite al



docente revisar todo el proceso en conjunto
para poder aplicar los correctivos necesarios
en cualquiera de sus etapas, se la puede rea-
lizar en cualquier momento del proceso, no es
necesario solo realizarla al final del proceso de
instruccién.

A continuacién, se presenta un cuadro que sinte-
tiza las fases del Modelo Dick y Carey:

Figura 2: Fases Modelo Dick y Carey
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4.2.2. Modelo ASSURE

Este modelo presenta un proceso que permite a
los docentes, instructores o capacitadores, dise-
far y desarrollar un ambiente de aprendizaje mas
apropiado para sus estudiantes. Este proceso se
puede utilizar para planear las lecciones, asi como
para mejorar la ensefanza y el aprendizaje.

El modelo ASSURE posee caracteristicas muy
utiles que pueden ser aprovechadas por aquellas

v
Evaluacion
Formativa

|

Evaluacion
Sumativa
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instituciones que implementan modelos semi pre-
senciales o en linea, y para aquellos docentes que
empiezan a innovar en procesos de ensefianza y
aprendizaje; es adaptable para disefiar un curso
o una leccién, y ademas tiene todas las etapas
de una adecuada planeacién, como lo manifiesta
(Benitez Lima, 2010).

(Munoz Carril & Gonzalez Sanmamed, 2009), des-
criben a este modelo en seis fases como se mues-
tra a continuacion:

1. Analisis de Estudiantes: se debe reconocer
las caracteristicas de los estudiantes, tales
como edad, sexo, conocimientos previos, ha-
bilidades, destrezas o competencias, actitudes
y estilos de aprendizaje, lo que permite definir
de mejor manera las fases siguientes.

2. Establecimiento de Objetivos: los objetivos
deben elaborarse tomando en cuenta el tipo
de estudiante o también denominada audien-
cia, la conducta que sera demostrada, las con-
diciones para observar la conducta y el gra-
do de dominio de las habilidades, destrezas o
capacidades estudiantiles. Ademas, seran la
guia en todo el proceso de instruccién o ense-
fnanza aprendizaje.

3. Seleccion de métodos instruccionales, me-
dios y materiales: una vez analizado el grupo
estudiantil o audiencia y determinado lo que
se quiere conseguir, se deben escoger tam-
bién los métodos, medios y materiales que se
emplearan de acuerdo al tipo de estudiantes o
audiencia que se tendra a lo largo del proceso
de ensefianza aprendizaje o instruccién.

4. Utilizacion de medios y materiales: escogi-
dos los medios y materiales es hora de usarlos
en la leccion o clase; si los materiales y medios
son electronicos se debe tomar en cuenta que
estos funcionen, por lo tanto se deben realizar
las pruebas necesarias para que todo salga de
la manera como se tiene planificado, se ajusten
a las necesidades del docente y el estudiante



Yy no se presenten errores o inconsistencias el
momento de su utilizacién.

5. Requiere la participacion del estudiante: a
lo largo del proceso ensefanza aprendizaje o
instruccién debe estar involucrado comple-
tamente el estudiante, se debe lograr que se
apropie del contenido que va a aprender, para
lo que se deben escoger las actividades que
mas se ajusten a sus realidades, contextos y
preferencias estudiantiles; tales como: traba-
jo en equipo, preguntas y respuestas, analisis
de casos, espacios de discusion, hasta juegos
pedagdgicos en donde pueda participar acti-
vamente.

6. Evaluacion y revision: esta etapa servira para
poder determinar si los objetivos, estrategias,
materiales y medios dieron los resultados es-
perados, ademas el docente debe estar en
la capacidad de reconocer si la planificacion
realizada funciono y podria funcionar para otro
tipo de audiencia o grupo estudiantil.

A continuacion, una ilustracién que resume las
etapas del Modelo ASSURE:

Figura 3: Etapas Modelo Assure

A S S U R E
Anélisis de Estado de Seleccion Uso de los Participacion Evaluacion y
estudiante los objetivos de métodos medios de estudiantes revision

Fuente: http://aprendizajemixto.wikispaces.com/file/view/assure.jpg/279075040/assure.jpg
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4.2.3. Modelo ADDIE

Este modelo es un proceso de diseno instruccio-
nal participativo. Cada fase puede conducir al do-
cente o también denominado disefiador a volver a
cualquier fase previa. El producto final de una fase
es el producto de inicio de la otra. (Laboy, Matias,
& Thompson)

Segun (Hernandez Aguilar, 2010), el modelo AD-
DIE permite generar un proceso de disefio instruc-
cional interactivo, en donde se evidencian los re-
sultados de la evaluacion formativa de cada fase
y esto lleva al docente de regreso a cualquiera de
las fases previas para su mejoramiento o cambio.

Con este antecedente el modelo ADDIE permi-
te evaluar fase a fase para poder retro alimentar,
fortalecer o reforzar los conocimientos que se ad-
quieren mediante actividades de aplicacion de lo
aprendido; de igual manera permitira que cada una
de las fases estén estrechamente relacionadas.

A continuacién, se describen las fases de este
modelo en base a los criterios de (Belloch) y (La-
boy, Matias, & Thompson):

1. Analisis: primeramente se debe partir del ana-
lisis concienzudo de la audiencia o grupo de
estudiantes, el contenido que se abordara y el
entorno en el cual se desarrolla el aprendizaje,
para tener de esta manera un breve diagnos-
tico general del entorno y de las necesidades
de aprendizaje que se deben cubrir, asi como
las actividades que permitan a los estudiantes
alcanzar las habilidades, destrezas o compe-
tencias necesarias en su proceso educativo.

2. Diseno: en esta fase se desarrolla una pla-
nificacién del curso a trabajar, basado en el
enfoque pedagdgico y en la forma como se
organiza el contenido; se debe escoger el me-
jor ambiente para que esto suceda, pudiendo
ser electronico o presencial. Alli se sefalan
los objetivos instruccionales, las estrategias
pedagdgicas; y se determina la estructura de



las unidades, bloques, lecciones y/ o médulos,
al igual que el disefio del contenido teniendo
en cuenta los medios interactivos electronicos
mas adaptativos a las necesidades de aprendi-
zaje estudiantil para que les permitan aprobar
el curso o asignatura.

Desarrollo: esta fase se estructura sobre las
bases anteriores: andlisis y disefio, como lo
manifiesta (Mufioz Carril & Gonzalez Sanma-
med, 2009). Se crea o adapta los contenidos
y materiales de aprendizaje, se selecciona el
medio requerido, se puede usar el internet,
para que los estudiantes puedan emplear la
informacion en varios formatos para atender a
sus preferencias. Hay que mencionar que todo
esto debe estar detallado en la fase de diseno.

Implementacion: en esta fase se ejecuta y
pone en practica el curso disefiado y desarro-
llado, es aconsejable realizar pruebas de fun-
cionamiento. Hay que tomar en cuenta que
en esta fase la participacion del estudiante es
importante, dado que seran ellos quienes se
apropien del conocimiento y lo apliquen o utili-
cen a lo largo de su proceso educativo.

Evaluacion: hay que mencionar que existiran
dos momentos. Uno se llevara a cabo duran-
te el proceso de formacion, es decir, en cada
una de las etapas del proceso y la segunda
sera la evaluacion sumativa, la cual se realiza
a través de pruebas especificas para analizar
los resultados del aprendizaje. Es importante
mencionar que se debe planificar todas las
evaluaciones estudiantiles para que el docente
siempre esté informado de las necesidades de
los estudiantes y de la evaluacién misma.

Como se puede observar en la ilustracion siguien-
te, cada proceso del método es evaluado con res-
pecto a los resultados de la evaluacion de apren-
dizaje, y cada fase puede estar interrelacionada
con las demas, por lo tanto, proveen una guia para
el desarrollo efectivo y eficiente de la instruccion.
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Figura 4: Fases del Modelo ADDIE

Barelll

4.- Implementacion Rag 5.- Evaluacion <—>
3.- Desarrollo J

Fuente: http://dlearmingcollege.blogspot.com/2010/09/el-modelo-addie.html

4.3. Diseno de un ODA

Para mayor comprensién sobre el disefio del ODA, se tomd
como caso practico la asignatura de Computacion de la Es-
cuela de Conduccion de la Universidad Técnica del Norte,
Ibarra-Ecuador. El disefio de un ODA consta de tres fases: a)
analisis (analyze learners- diagnostico), b) seleccién del modelo
de disefio instruccional, y c) implementacién del ODA en la
herramienta tecnologica.

4.3.1. Analisis (Analyze Learners)

La primera fase del disefio de un ODA consiste en
diagnosticar y conocer los aspectos del contexto
de los estudiantes; asi como el nivel de estudios,
edad, caracteristicas sociales, fisicas, conoci-
mientos previos, habilidades, actitudes y estilos
de aprendizaje. En la Escuela de Conduccion de
la UTN los estudiantes poseen las siguientes ca-
racteristicas:

v Minimo, titulo de Bachiller: todos poseen titulo
de Bachiller ya que es un requisito para la ins-
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cripcién, adicional a esto existe un 10% de los
estudiantes que poseen titulo de tercer nivel
y optan por la licencia de conducir para tener
otro ingreso adicional.

v Edad: la edad de los estudiantes esta entre 18
a 50 afos, siendo estos Ultimos en menor can-
tidad.

v Conocimientos previos: el hecho de ser es-
tudiantes que poseen titulo de Bachiller da la
idea que por lo menos han visto una compu-
tadora mientras estuvieron en sus estudios de
Bachillerato; sin embargo, en algunos de los
casos no es asi, para esto se puede realizar
una prueba diagnostica que permita determi-
nar habilidades y actitudes en temas compu-
tacionales y de tecnologia. Este diagndstico
permitira identificar el nivel de competencias
digitales que poseen.

v Entornos de aprendizaje: la mayoria de los es-
tudiantes posee computador, pero no todos
tienen acceso a internet, se les puede dar la
opcion de tener su objeto digital y revisarlo en
casa.

4.3.2. Seleccion del modelo de
Diseno Instruccional

En esta etapa se debe determinar el modelo de
disefio instruccional mas apropiado para lograr
los objetivos, asi como los medios que serian
mas adecuados: texto, imagenes, video, audio, y
multimedia; sin dejar de lado los materiales que
serviran de apoyo a los estudiantes para el logro
de los objetivos, asi lo afirman (Laboy, Matias, &
Thompson).

El modelo de disefio instruccional seleccionado
fue ASSURE porque este modelo tiene sus rai-
ces teodricas en el constructivismo, partiendo de
las caracteristicas del estudiante, sus estilos de
aprendizaje y fomentando su participacion activa
y comprometida.
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Esta fase posibilita la planificacién microcurricular,
definicién o establecimiento de objetivos, alcance,
disefio de actividades a fin de que, quien aprende
alcance el conocimiento necesario durante el pro-
ceso de formacion (Belloch, 2013). Dentro de esta
fase se definen tres aspectos relevantes para el
disefio del ODA:

a. Establecimiento de objetivos (State Obje-
tives): se orienta hacia la determinacion del
proposito educativo del ODA (objetivos o com-
petencias). Benitez (2010), afirma que si el es-
tudiante tiene claridad de lo que se espera de
él mantiene una participacién mas activa. De
acuerdo con esta apreciacién el objetivo para
este modulo es:

v Desarrollar un ODA que favorezca el apren-
dizaje de computacién para un mejor de-
sarrollo académico, personal y profesional
mediante el uso adecuado de las TIC.

b. Seleccion de medios y materiales (Select
media and materials): estos podran ser pre-
sentados en diversos formatos considerando
el estilo de aprendizaje de los estudiantes.
Para el ODA del médulo de Computacién se
determiné los siguientes medios y materiales:

v Documentos: para profundizar el contenido
tematico. Se recomienda que el texto que
se incorpora en el ODA no sea muy extenso.

v Tablas: con enlaces a la web para ampliar el
conocimiento de los estudiantes.

v Videos: online u offline a fin de captar el in-
terés y motivar el aprendizaje del estudiante.

v Podcast: la reproduccién de audio y archi-
vos multimedia para crear una experiencia
de aprendizaje dindmica y promover el de-
sarrollo de habilidades verbales y auditivas.

c. Diseno de actividades de aprendizaje: que
buscan alcanzar el objetivo propuesto. Estas
actividades pueden ser instrumentos que per-
mitan la evaluacién formativa y sumativa del
aprendizaje. Por ejemplo: gamificacién (apren-



dizaje ludico - juegos), pasatiempos, test, asi
como ejercicios de refuerzo.

d. Estructuracion de los contenidos disciplina-
res: se agrupa los medios, materiales y acti-
vidades seleccionadas en las diferentes fases
para armar el ODA. Cada leccién contiene los
materiales que se requieren para afianzar el
conocimiento en los estudiantes.

Sin interaccién no hay ni tiene sentido la edu-
cacion; por lo tanto, se debe crear intencional-
mente diversas situaciones de aprendizaje que
los obligue a interactuar con los contenidos, el
docente y comparieros de curso. La participa-
cion de los estudiantes se vera reflejada en las
actividades que tiene que desarrollar durante
su proceso de aprendizaje.

e. Evaluacion y revision (Evaluation and revi-
se): se debe evaluar el logro de los objetivos
de aprendizaje, el proceso de instruccion y
el impacto en el uso de los medios tecnolé-
gicos. Se pueden usar herramientas de este
mismo tipo para conseguir los resultados que
demuestren la efectividad de uso y de conoci-
miento significativo del ODA.

4.3.3. Implementacion del ODA en
la herramienta tecnoldgica

Como se puede observar en el apartado de Herra-
mientas Tecnoldgicas para crear un ODA, existen
diversas herramientas en la web que posibilitan la
creacién de un Objeto Digital de Aprendizaje para
innovar el proceso de ensefanza-aprendizaje. La
herramienta seleccionada para este caso practico
fue LCDS de Microsoft.

Microsoft cred esta herramienta gratuita para
que los usuarios puedan publicar cursos e-lear-
ning con solo seguir las plantillas internas de la
herramienta; son faciles de usar y permiten gene-
rar contenido altamente personalizado, asi como
actividades interactivas, concursos (quizzes), jue-
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gos, animaciones, ejemplos y otros contenidos de
tipo multimedia.

4.3.3.1. Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario para generar un curso
e-learning esta dividida en tres apartados: estruc-
tura del curso, plantillas y pagina como se puede
visualizar en la Figura 5.

Figura 5: Estructura General de LCDS
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La seccion de la Estructura del Curso es donde
se crea y modifica los contenidos de los médu-
los, lecciones, temas y/o actividades planificadas
mediante el disefio instruccional. La seccién Plan-
tillas permite escoger las formas que se usaran
para realizar contenidos o actividades de acuerdo
con la planificacién y el disefio instruccional del
curso; finalmente en la seccion Pagina se observa
la forma como se va desarrollando el contenido o
actividad.



A continuacion, se muestra la Figura 6 en donde
indica las plantillas existentes y que se pueden es-
coger para el desarrollo de los contenidos.

Figura 6: Plantillas y contenido creado
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Fuente: Autores

LCDS posee un menu ubicado en la parte supe-
rior que permite acceder a las herramientas que
se usan para elaborar un curso. Figura 7.

Figura 7: Menu LCDS
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Existen dos opciones que permiten obtener la
vista previa del ODA vy crear los archivos que se
necesiten para su uso y aplicacion; se encuentran
ubicadas en el menu principal.

Figura 8: Opciones para ejecutar ODA

Yew | gpen svelnm@'ﬁ o @ @8 & 4B 1 umEIE *® & wncur"“'mlngp|

1 1

Cuadro de didlogo de pagina web Vista previa

Fuente: Autores

El Objeto Digital de Aprendizaje contiene un menu
principal en el lado izquierdo en donde puede na-
vegar y acceder a los temas y subtemas del curso.
El ODA posee cinco secciones, las mismas que se
describen en la Figura 9:

Figura 9: Secciones generales del ODA

Lo

COMPUTACION

Contenido

Variedades
Informadidn General

El computador vy sus partes
Ofimatica
Evaluacidn

4 variedades

Ingresa ya....

Fuente: Autores



v Informacion General: en este apartado se

realiza una corta bienvenida a los participantes
para incentivarles a trabajar durante el proce-
so ensefianza aprendizaje. De igual manera,
encuentran una seccion de historia para que
los estudiantes conozcan los cambios tecno-
l6gicos que han sucedido con el transcurrir del
tiempo.

Figura 10: Primera seccién: Informacién General

4 Informacién Genera

4 Introducatn

Bienverida
Historia

&l computador y sus partes
ofimitica
Evaluacin

4 Variedades

Ingresa ya....

Fuente: Autores

Historia

Hoy en dia, con el avance de |a tecnologia
¥ el correr vertiginoso del tiempo, €l ser
C humano se encuentra en una biisqueda
constante de nuevas y mejores formas de
adauirir su conocimiento. La edad no
importa a Ia hora de expandir las
fronteras de la mente, por elle nifios,
adolescentes y adultos deben est:
dad de

ambios y mejoras qu
pasar del tiempo se han ido evidenciando
en &l uso de cada uno de los equipos que
formaron parte de este camino recorrido
para tener Io que ahora se tiene.

Has clic en Iniciar para que visualices un
video en donde se resume |2 historia de

Ias computadoras.

Adelante!

Iniciar

v El computador y sus partes: describe cuatro

subtemas. El primero es el computador que
muestra sus definiciones, asi como encendi-
do y apagado del computador, tipos de com-
putador y, un segmento de recordemos para
sintetizar los temas tratados. El segundo es
Hardware, el mismo que contiene su definicién
y clasificacion. Como tercer subtema se tiene a
Software que contiene su definicion, clasifica-
cioén y una actividad de retroalimentacion para
que los participantes afiancen su conocimien-
to. Finalmente se tiene un grupo de actividades
para que el participante las realice como refuer-
z0. Esto se puede visualizar en la Figura 11.
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Figura 11: Segunda Seccién: El computador y sus partes

4 El computador y sus partes A

4 El computador

Quées?
Encendido y Apagado
Toos de computader
Recordemos..

4 Hardware

Definicidn
Dispositvos Internos
Dispositivos Externos
Dispositivos Entrada,
Salida
Amacenamienta

 Software

Definicén
Software de Sistema
Software de
Programacién
Software de Aplicadon
Software Libre
Software Propietario
Actividad...

4 Actividades. ...

Lecturs
Redacaion
Arrastrar

Verdadero o Falso
V|

Seleccién Miltiple

Fuente: Autores

Encendido y Apagade

El Proceso de Encendido y Apagado del computador es esencial para evitar dafios cuando se tiene altos y bajos de Luz y sobre
todo para que el equipo funcione adecuadamente.

IMAGEN PROCESO

ENCENDIDO:

Botgn de 1. Revisar que estén bien conectadas las partes del computadar.
encendido

2. Conectar el toma corriente

3. Encender el distribuidor de luz

4. Encender Monitor, impresora y demas dispositivos.

5. Encender el CPU con su respectivo botén ubicado en Ia parte frontal
del CasE

rEEs
shutdown‘i

1 1. Haga clic en el botén Inicio de Windows.

2. Escoja |z opcién Apagar

b
L ] 3. Apague monitar, impresara y demds dispoditivas
@g 4. El CPU se apaga automiticamente.
~\ ’r 5. Apagar el distribuidor de luz. v
~ |

Dentro de esta seccién se tomaron en cuenta al-
gunas actividades, tales como: lectura, redaccion,
arrastrar, verdadero o falso y seleccién multiple,
Unicamente de los temas tratados, las mismas
que se describen a continuacion:

v Una de las actividades tomadas en cuenta para
el ODA es la actividad de Lectura, la cual permi-
te a los estudiantes reforzar su conocimiento.

Este texto puede estar en incrustado en digital
o agregar un link para direccionar la lectura a
la web; ademas, esta actividad pude ir acom-
pafiada con la Redaccion en donde los partici-
pantes realizan una composicion acerca de la
Computadora y los beneficios que ha brindado
al ser humano. Las actividades se muestran en
la Figura 12.



Figura 12: Actividad Lectura y Redaccién

+ Elcomptator
e
Encend y agado
T computacr
Recordmos
Harduare
Softaare
Py r— _—
Lechra
P Pregunta
po—
Jerdacero o s « 6l computador € base o 1 lectura antarior, slabarar una semgssicin acerca de la Computadars 163 bensficos aue ha brindada ol ser
sekcomn e burnans
Quées?
Encendido y Apsgads Respuesta
Toos de computador
ecordnos (méx. 250 coracte
—— BTR o T 3o respuess e perderd 3 o o 7 o primers e e B
softuare
Actwades.
st
Aetscain
r—
Verdaders o Fasa 2 . . =
S pod revisar au re:

Fuente: Autores

v La actividad Arrastrar, se usa para hacer una
retroalimentacion de los dispositivos que po-
see un computador. Habia que clasificarlos de
acuerdo al tipo y ubicarlos correctamente. Al
iniciar la actividad aparece un cuadro de dialo-
go que indica lo que se debe hacer para conse-
guir el éxito en la misma.

Figura 13: Actividad Arrastrar

Informacin General - PR
# Bl computader y sus partes DISFOSITIVOS DE ENTRADA
Mouse
4 Bl computadar
Quiesr Manitr
Encendida y Apagada
Tipos de computador Flatter
CISPOSITIVOS DE SALIDA
Recordemas -
—— Parlantes
Saftware Impresora
4 Actividades.... Micréfono DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO
Lechra 3
Redacadn Teclado
Arrastear
Verdadero o Falso
Seleccidn Miltiple
+ Ofmitica Disco Duro
resmaaec] [wostar REsee] | evun

Mirosaft Word

Informacién general

para comprobar
corrects. Haga

Arrastre cada disp
s respuesta. Ha,

Fuente: Autores



v Verdadero o Falso, esta actividad consiste en
responder un grupo de cinco interrogantes re-
ferentes a toda la segunda seccién del curso.
Para el efecto debe hacer clic en verdadero o
falso segun corresponda y finalmente pulsar el
boton enviar. De esta manera observara el re-
sultado logrado.

Figura 14: Actividad Verdadero o Falso

COMPUTACION

Verdadero o Falso
Informacién General A

Bl computador y sus partes Afirmacion E
4 Bl computador

Quées?
Encendido y Apagado
Tipos de computador Seleccione Ia respuesta correcta.

Los dispositivos mixtos son los que tienen doble funcién (de entrada y salida)

Hardware Overdadera
OFalsa
Software

4 Actividades....

Lectura
Redaceion
Arrastrar
Verdadero o Falso

Seleccién Mlple

Fuente: Autores

v Finalmente, la actividad de Seleccion Multiple
es parecida a la anterior actividad sélo cam-
bia las opciones de seleccidn, las mismas que
mediante un clic permite responder a cada una
de las interrogantes planteadas, tal como se
muestra en la siguiente Figura 15.
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Figura 15: Actividad Seleccion Multiple

Informacidn General
4 El computador vy sus partes

4 El computador

Qué es?

Encendido v Apagado
Tipos de computador
Recordemos.

Hardware
Software
4 Actividades....

Lectura
Redacdidn
Arrastrar
verdadero o Falso
Seleccidn Miltiple

Fuente: Autores

Seleccign Maltiple

Pregunta

-

[ [E]

Indique cidal de los siguientes dispositivos es de ENTRADA:

Seleccione la respuesta correcta.

() Impresora

() Mouse

() Parlantes

() Flash memory

() Disco Duro

v Ofimatica: este apartado trata las tres herra-
mientas mas usadas de Microsoft como son:
Word, Excel y Power Point. Se considera el: in-
greso, pantalla principal y temas especificos de
estas herramientas.

Figura 16: Tercera Seccion: Ofimatica

Ingreso
Informacidn General

€l computador y sus partes.

Para iniciar Word, utilizaremos los métodos més comunes, los cuales describiremos a continuacién:

4 Ofimatica

Desde el Menii Inicio

Desde el icono de Word

Desde un arc

 Micrasoft Word

Quées?

Ingreso

Pantala Principal

AccesoRapido

Archive

Tnido

Insertar

Diseio de Pagina

Tutorial Word
 Microsoft Excel

Quées

Ingreso

Pantala Principal

Férmulas

Datos

J) s sers

| conision

 Wicrasoft Power Point

——
BT » vototan » oan
Qg+ Campatesan =

-~ Biblic,

Pantala Principal

Barras de Power Point o =,

Evaluacin <

-

Quées? Para ingresar a Waord se debe ubicar el
Ingreso cursor en la parte inferior izquierda de su

pantalla en <l botén Inicio en ¢l mismo que
se debe hacer clic con el botén izquierdo de

Otra de las formas més usuales de ingresar a
Word es por medio del icono que identifica a
este programa, y s pueds encentrar en el
escritorio, la barra de tareas, cuya forma se
observa en la gréfica

Una forma que normah
ingresar a Word, es po
con extension .doc, o
los archives que se rez
aplicacién de Microsoft V|

>

Fuente: Autores
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Fuente: Autores

v Evaluacion: permite evaluar el aprendizaje del

curso desarrollado en el ODA. En este caso se
utiliza una herramienta tecnoldgica (Quiz Crea-
tor) en donde se realiza el cuestionario que
abarca interrogantes y actividades de todos los
temas y subtemas del curso o por lo menos de
los mas relevantes.

Figura 17: Cuarta seccion: Evaluacion

COMPUTACION

Informacion General
€l computador y sus partes.
Ofimética
< Evaluacién
4 Ingresa ahora...
Intentalo yalt!
4 Variedades

Tngresa ya....

Intentalo yal!!

Fuente: Autores

Transeripcisn

EVALUACION FINAL

Es hora de saber cudnto
2 o & aprendiste....

Recuerda que ti eres el
dueiio de tu
aprendizaje...Mucha suerte!i!

v \Variedades: finalmente la Figura 18 muestra

dos aspectos recreativos y de interés para que
los participantes practiquen, como por ejemplo
un simulador del examen para conseguir la li-
cencia profesional que otorga la Agencia Na-
cional de Transito.

Figura 18: Quinta Seccién: Variedades

COMPUTACION

Informacidn General
El computador  5us partes
Ofmética
4 Evaluadén
4 Ingresa ahora. ..
Intentalo yall!
 variedades
4 Ingresaya....

Simulador de Examen ANT
Juguemos.

Simulador de Examen ANT

En esta seccién puedes ingresar al
simulador para Examen de obtencisn A
de Licencia...

Inténtalo y mide tus conocimientos. .1

Simulador del examen terico para
licencia de condueir - Foros Ecuador




4.3.3.2. Formas de Acceso y

En los cursos creados en LCDS, los usuarios tie-
nen la ventaja de ver el curso, aun sin contar con
una conexion a internet. El requisito minimo es
que esté activo el Explorador de Windows.

A continuacién, se describe la forma como se

uso del ODA

puede acceder al curso:

1. Ubicar la carpeta que contiene el Curso, den-
tro de ProgramData/Microsoft Learning/LCDS/
courses; escoger el curso que se va a ejecutar,

en este caso es Computacion.

Figura 19: Acceso a curso Computacion

@\;’,v‘ » Equipo » Discolocal (C) » ProgramData » Microsoft Learning » LCDS » courses »

Organizar = Incluir en biblioteca =

Nombre
{ Favoritos

|§ Descargas course

%F Dropbox shared
Ml Escritorio & controls
L, Sitios recientes @ msxmi3
(=] pid

4 Bibliotecas & | wrapper
| Decumentos
| Imégenes
o Misica
B8 videos

"™ Equipo

i Disco local [C:)
a Discolocal (D:)

€ Red
% GUSTAVITO-PC

Fuente: Autores

2. Un curso esta formado siempre por un grupo
de elementos que se observan en la Figura 19.
Luego se debe abrir el archivo llamado wrapper

Compartir con = Grabar MNueva carpeta

Fecha de modifica...

computacién »

Tamanc

554 KB

usando preferentemente Internet Explorer.

3. Se debe considerar un mensaje que aparece
como una franja de color amarilla, el cual in-
dica el acceso a contenidos bloqueados. Para

1 KB
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esto se escogera la opcidn “Permitir contenido
bloqueado”, como se muestra a continuacién:

Figura 20: Contenido Bloqueado

= — T o
[E[eR0 2 2l [ (M ey =
B — T LR TS R DT

i Favernes | s B -

- Segudad > Hemamientas= @

Qué esgo entel

Aypuda se a Bara g ineemacion

Fuente: Autores

4. Seguidamente aparecera un cuadro de didlogo
con una interrogante a la cual se debera res-
ponder Sl.

Figura 21: Cuadro de didlogo Contenido Activo

Advertencia de seguridad [2'

& Permitir la gjecucion de contenido activo (come scripts y controles
.f_lL ActiveX) puede ser dtil,

Sin embargo, también podria dafar el equipo.

;Esta seguro de que desea permitir que este archivo ejecute contenido
active?

Fuente: Autores

5. Finalmente se podra visualizar el curso.
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Figura 22: Vista en Internet Explorer

Tipos de computador

Existen diferentes tipos de computadares. A continuacin se describen algunos de ellos:

Haga dlic en un elemente para consultar mds informacion.

TIPO DESCRIPCION

PC - Computador Personal Es unerganizador personal o una agenda
electrénica de bolsillo, una computadora de mano
originalmente disefiada como agenda electrénica
(calendario, lista de contactos, bloc de notas y
recordatorios) con un sistema de reconocimisnto de
escritura. Hoy en dia estos dispositivos, pueden
realizar muchas de las funciones que hace una
computadora de escritorio (ver peliculas, crear
documentos, juegos, correo electrénice, navegar por
Internet, reproducir archivos de audio, etc.) pero con
la wventaja de ser portatil.

PDA - Asistente Digital Personal

MOVIL:
LAPTOP - Computador Portatil

Fuente: Autores

Al ser el Objeto Digital de Aprendizaje un recurso
didactico, permite al docente trabajar a la par con
tareas, talleres o ejercicios en el aula, de tal ma-
nera que el estudiante lo use como un refuerzo
para afianzar el conocimiento adquirido en el aula
y, sobre todo, interactuar con la tecnologia y los
contenidos que en muchos de los casos nunca
tuvo acceso.

4.4. Licencias de uso y reutilizacion
de un ODA

Cuando se crea o reutiliza un Objeto Digital de Aprendiza es
necesario revisar el metadato de la propiedad intelectual y de-
rechos de uso de éste. Este metadato permite identificar el
propietario intelectual del recurso y los permisos que concede
para su uso. Las licencias de uso permiten proteger sus propias
creaciones asi como respetar y evitar el uso indebido de un
recurso de forma ilegal.

Es indispensable conocer y seleccionar de forma correcta la
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licencia o permisos que va a conceder a un recurso; asimismo
respetar la licencia de cada recurso que utilizé para integrar el
desarrollo del ODA. En la Figura 23, se muestran los tipos de
licencia con los grados de libertad que cada una posee.

Figura 23: Esquema de los grados de libertad de cada licencia.

Copyright Copyleft

|— Creative Commons g

Dominio publico

Fuente: Tomado de Peco, Sénchez & Such (2013).

Copyright representa al tipo de licencia con mayores limitacio-
nes de uso; mientras que, Copyleft y Dominio publico repre-
sentan a las licencias con menores restricciones; estas Ultimas
licencias se las conoce mas por Creative Commons, se puede
observar con claridad en la siguiente tabla:

Tabla 2: Licencias: Copyright, Copyleft y Dominio Publico

sieencia m Descripcién

No tiene restricciones de derechos de
o autor. Significa que se puede utilizar y
Dominio publico @ modificar lioremente respetando la autorfa
intelectual del autor.
El trabajo derivado debe mantener el mismo
régimen de derechos de autor que el
@ original y debe ser distribuido con el cédigo

Copyleft fuente completo.

Derechos de autor
Copyrigh @
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4.4.1. Derechos de autor o Copyright

Los derechos de autor conocido como copyright,
son un conjunto de normas juridicas que la ley
concede a los autores respecto a la autoria de su
obra (Bercovitz, 2009). Estos protegen la creacién
original de producciones literarias, artisticas mu-
sicales (novelas, peliculas, obras de teatro, obras
de arte, obras audiovisuales, fonogramas, progra-
mas de radio, dibujos, pinturas, fotografias, entre
otras); invenciones cientificas y tecnoldgicas (ba-
ses de datos, programas informaticos, software,
sitios web y otros); dibujos y modelos industriales
(proyectos, planos, mapas, entre otros); finalmen-
te marcas y signos distintivos.

Los Unicos que podrian usar o permitir el uso de la
obra registrada son los autores intelectuales. Sin
embargo, al ser opcional el metadato copyright es
complejo identificar los permisos o derechos que
dispone un recurso. Para hacer uso legal de un
recurso ajeno se debe buscar la autorizacién del

autor. En la Tabla 2, se muestra los simbolos con
los que se representa a cada licencia

Tabla 3: Simbolo que representa a cada licencia

Dominio publico
Copyleft

Copyrigh

Creative Commons

® @0 ©®
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4.4.2. Dominio publico

No tiene restricciones de derechos de autor. Sig-
nifica que se puede utilizar y modificar libremente
respetando la autoria intelectual del autor.

4.4.3. Copyleft

Elimina las restricciones de modificacion y distri-
bucién de copyright; sin embargo, el trabajo deri-
vado debe mantener el mismo régimen de dere-
chos de autor que el original y debe ser distribuido
con el codigo fuente completo.

4.4.4. Creative Commons

Es una organizacion sin fines de lucro con el pro-
podsito de disminuir las barreras legales permitien-
do a los autores ceder algunos derechos sobre su
obra de una forma sencilla, gratuita y legal.

Existen cuatro derechos basicos para generar los
seis tipos de licencias Creative Commons, los
cuales se describen en la Tabla 4.

Tabla 4: Derechos de Creative Commons

m DescriPCién

106 |

© W

Reconocimiento (BY): indica que se debe reconocer la autoria de
la obra (nombrar fuente y autores en las copias).

No comercial (NO): la distribucion o uso de la obra esta limitada a
usos no comerciales (obras derivadas no comerciales).

Sin obras derivadas (ND): no permite modificaciones o la trans-
formacion de la obra para crear una obra derivada.

Compartir igual (SA): se autoriza la creacion de obras derivadas
slempre gue mantenga la misma licencia al ser publicada o divul-
gada (copias y derivada bajo la misma licencia).



La combinacién de los cuatro derechos basicos
generan los seis tipos de licencias Creative Com-
mons, los cuales se presentan en la Tabla 5.

Tabla 5: Licencias Creative Commons

Reconocimiento BY:
@ Permite la explotacion de la obra, incluye la creacion de obras deri-
vadas, la distribucion sin ninguna restriccion e incluso la comercial.
@ @ Reconocimiento — Compartir igual (BY-SA):
Se permite el uso comercial y obras derivadas. Bajo la licencia de la
obra original permite la distribucion.
Reconocimiento - No comercial (BY-NC):
Permite obras derivadas sin uso comercial y el reconocimiento de
la autoria.

Reconocimiento — No comercial — Compartir igual (BY-NC-
@ @ @ @ SA): Permite obras derivadas, sin uso comercial y la distribucion se

realzara bajo la licencia de la obra original.

Reconocimiento - Sin obra derivada (BY-ND):
Permite el uso comercial pero no la generacion de obras derivadas y

atribucion de la autorfa.

é

@ @ @ Reconocimiento - No comercial — Sin obra derivada (BY-NC-
ND): No permite el uso comercial ni obras derivadas atribuyendo la

autorfa.

Una vez que el propietario de la obra elige el tipo
de licencia que desea otorgar a su trabajo (ODA)
s6lo debe citar la licencia Creative Commons jun-
to a su obra mediante texto (Licencia Creative
Commons BY-NC-ND. Autor: Nombre) o la ima-
gen indicada en la Tabla 4.
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4.4.4. Buscar contenidos
con licencias abiertas

En la web existen algunas paginas que permiten
encontrar contenidos reutilizables con licencia
abierta como por ejemplo:

v Google: Para buscar contenidos que permitan
utilizar y compartir libremente se debe realizar
la siguiente configuracién en el buscador de
Google:

a. Al buscar en google el contenido digital en
la seccién de configuracién o preferencias
seleccionar Busqueda avanzada.

Figura 24: Busqueda avanzada

Go gle objetos digitales de aprendizaje matematicas

-
Jo!

Todos magenes  Videos  Nolicas  Maps  Mids  Preferencias  Hemamienta:

44 Sonund: Configuracidn de bisqueda

diomas (Languages)

Objetos Digitales de Aprendizaje ODEA - OE e
hitps:/fwww.cei es/historico/noticias/spip phpFarticle4315 »

2 ) an clases eso son los Objetos Digitales de Apn  OCultar resultados privados
Tapia, profeso cacion matematica, docenta de la

Bisqueda avanzada
Historia

Buscar en la ayuda

Fuente: Autores

b. En la opcion “derechos de uso” seleccionar
“paginas que se puedan usar o compartir
libremente”.



Figura 25: Derechos de uso en la web.

resultados por.

idioma
regién

iima actualizacion
sitio 0 domine
t6rminos que aparecen
SateSearcn

tipo 0o archive

derechos de uso.

También puedes...

cusiquier idioma v Busca paginas en e KA que seleCComs
cualquier region - B

on cuaiguier momanta =

ot i s Gl s i i e it
o - G
Cuslguier termats

TR B i i i

PAgInS Cuyd US0 4O requiera d licencias

Paginas qua e puedan usar & compariir ibramanta

remente. aun con fnes comercisks

Péginas qua se puedan usar o comparti
Paginas qué se pusdan usar, comparty o modificar

Paginas qua sa pupdan usar, comparti o modificar, aun con fines comercialos

BUSCAr pAQINAS STUATES 3 Ui L 1 wssmmeL e U T Lo

Fuente: Autores

v CC Search: La pagina oficial de Creative Com-
mons (http://search.creativecommons.org/)
incorpora la opcién de busqueda que redirec-
ciona al buscador mas adecuado para encon-
trar contenido como imagenes, musica, videos,
webs, medios de comunicaciéon y multimedia
con licencias CC, los cuales puede usar, com-

partir y mezclar. Ver Figura 3.

Figura 26: Buscador CC Search

@Search

Encuenira contenido que puedes compartir, usar y mezclar

Quiero algo que pueda ... [¥] Uso o fines comercisles :

¥ modificar » adaptar © construir sobre -

Fuente: Autores
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v Pixabay: integra un buscador de imagenes, vi-
deos y vectores gratis publicados bajo Creative
Commons.

URL: Al acceder a la URL: https://pixabay.com/.

Figura 27: Pixabay

https://pixabay.com

pixabay

Pixabay - Maravillosas imagenes gratis
Descubra mis de 1,5 millones de imigenes y videas compartidos por nuestra generesa comunidad

Fuente: Autores

v Biblioteca de YouTube: permite descargar
musica, efectos y videos con licencia Creative
Commons.

URL: (https://www.youtube.com/audiolibraryy/).

v Repositorio de objetos de aprendizaje: la
Universidad Politécnica de Cartagena pone a
disposicion el catélogo de objetos de aprendi-
zaje que pueden ser usados y reutilizados libre-
mente bajo la licencia CC.

URL: http://www.bib.upct.es/reposito-
rios-de-objetos-de-aprendizaje
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Conclusiones

Los Objetos Digitales de Aprendizaje son usados como re-
cursos didacticos y forman parte integral del proceso en-
seflanza aprendizaje. Dichos objetos contienen varios ele-
mentos que permiten que el estudiante sea el protagonista
de su aprendizaje y, con su esfuerzo y dedicacion, adquiera
nuevos conocimientos o afiance los que ya poseia de deter-
minado tema.

En el médulo de Computacién los recursos didacticos den-
tro de los procesos de ensefianza aprendizaje dieron mayor
relevancia al uso de las nuevas tecnologias de la informacién
y la comunicacién TIC, conociendo que en la sociedad del
conocimiento se exige un cambio de paradigma en donde
se integran las TIC como medio para la construccién del co-
nocimiento.

El Objeto Digital de Aprendizaje fue desarrollado mediante la
aplicacion de un modelo de Disefio Instruccional ASSURE, el
mismo que fue usado para disefar y desarrollar el ambiente
de aprendizaje mas apropiado para los estudiantes. De igual
manera, permitid planificar los recursos y actividades que
mejoraron la ensefianza y el aprendizaje del grupo de estu-
diantes.

El ODA fue desarrollado en la herramienta Learning Content
Development System de Microsoft. LCDS es gratuita y per-
mite la elaboracion rapida de paquetes con contenido para
e-learning, admite la publicacién de cursos con el uso de
plantillas pudiendo generar contenido personalizado usando
actividades interactivas, juegos, animaciones, y otros conte-
nidos Multimedia.
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Elaborar una propuesta para definir la metodologia adecua-
da en el proceso de ensefianza — aprendizaje que permita
conseguir herramientas y recursos motivadores para que los
estudiantes participen en su autoaprendizaje.

Investigar y aplicar distintas herramientas y aplicaciones
para creacién de Objetos Digitales de Aprendizaje, de tal
manera que, permitan obtener resultados facilmente acce-
sibles y reutilizables en cualquier parte del proceso de ense-
flanza aprendizaje.

Incentivar a los estudiantes para que el uso de la tecnologia
se vea reflejado en un aprendizaje significativo de cada uno
de los contenidos que poseen los médulos de formacion.

Promover procesos de capacitaciéon docente para que pue-
dan incorporar las TIC en su proceso de ensefianza y asi de-
jar que el estudiante forme parte integral de su aprendizaje.
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