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RESUMEN

Este trabajo de tesis se enfoca en realizar una comparativa de herramientas para la
construccion de objetos virtuales de aprendizaje (OVA). Estas herramientas, son programas
informaticos fundamentales en el contexto educativo, ya que contribuyen en la ensefianza —
aprendizaje de diversos contenidos de nivel basico, secundaria y superior, debido a que
actian como recursos facilitadores para disefiar contenido didactico e interactivo adaptado

a diferentes tipos de aprendizaje, asignaturas y capacidades de los alumnos.

Los OVA son recursos digitales que facilitan la comprensién de teméaticas complejas
e impulsan la participacion de los estudiantes en sus entornos de aprendizaje
personalizados. Promueven el aprendizaje dindmico, rapido y sencillo y para su elaboracion

no es necesario poseer habilidades técnicas avanzadas.

A lo largo de este documento se encuentra informaciéon amplia y detallada de
acuerdo con cada capitulo. En el capitulo uno, se presenta el marco teérico que aborda
conceptos clave como los sistemas gestores de aprendizaje (SGA), OVA, herramientas de

autor y la metodologia UP4VED para entornos virtuales.

En el capitulo dos, se describen los criterios de seleccion considerados para definir
las herramientas de autor, el proceso de desarrollo de los OVA en cada herramienta
aplicando el modelo ADDIE, la creacién del entorno que los contiene y su implementacion

en el mismo.

En el capitulo tres, se expone el analisis e interpretacién de los resultados obtenidos
tras la aplicacion del modelo de éxito de DeLone & McLean. Finalmente, se encuentran las

conclusiones, recomendaciones y referencias bibliograficas.

PALABRAS CLAVE: herramientas de autor (HA), OVA, SGA, recursos educativos.
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ABSTRACT

This thesis work focuses on a comparative study of tools for the construction of
virtual learning objects (VLO). These tools are fundamental computer programs in the
educational context, since they contribute to the teaching-learning of different contents at
basic, secondary, and higher education levels, due to they function as facilitating resources
to design didactic and interactive content adapted to distinct types of learning, subjects, and

students' abilities.

VLO are digital resources that facilitate the understanding of complex subjects and
encourage student participation in their personalized learning environments. They promote
dynamic, fast, and easy learning and advanced technical skills are not necessary for the

development of these objects.

Throughout this document you will find extensive and detailed information according
to each chapter. Chapter one presents the theoretical framework that addresses key
concepts such as learning management systems (LMS), VLO, authoring tools and the

UP4VED methodology for virtual environments.

Chapter two describes the selection criteria considered to define the authoring tools,
the VLO development process for each tool by applying the ADDIE model, the creation of

the environment that contains them, and their implementation in the environment.

In chapter three, the analysis and interpretation of the results obtained after the
application of the DeLone & McLean success model are presented. Finally, there are

conclusions, recommendations, and bibliographical references.

KEYWORDS: authoring tools, VLO, LMS, educational resources.
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INTRODUCCION

Tema

Comparativa de herramientas para la creacion de objetos virtuales de aprendizaje para la
asignatura de Algoritmos y Logica de Programacién de la carrera de Software de la

Universidad Técnica del Norte.

Planteamiento del Problema

Desde la introduccion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en
el proceso ensefanza-aprendizaje, las instituciones educativas se han visto obligadas a
transformar sus métodos tradicionales de ensefianza, mediante la adopcién de entornos,
objetos y herramientas virtuales para el aprendizaje. Sin embargo, el replanteamiento de
técnicas y estrategias educativas es un proceso complejo, ya que implica la toma de
decisiones didacticas, exige el conocimiento de herramientas informaticas y las formas de
organizacion, descripcion y presentacion de contenidos en formatos digitales (Violini &

Sanz, 2016).

La importancia del disefio y uso de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) en la
educacion, radica en su funcionamiento como recurso facilitador sincrénico-asincrénico con
los estudiantes, a través de un entorno virtual. Los OVA se comportan como una extension
del docente, de su conocimiento y del aprendizaje que los estudiantes deberan adquirir, en
adicién de ofrecer ventajas académicas, generar empatia, animo por aprender y promover

el autoaprendizaje (Cabrera, Sanchez & Rojas, 2016).

Pese a la importancia y beneficios mencionados que ofrecen los OVA en la
educacion, debido a la escasez de manuales y a las dificultades que implica la manipulacién
de las herramientas de disefio, el uso y eleccion de estos recursos ha resultado complejo

para los educadores, porque no todas las herramientas consideran una metodologia de



disefio, ni ofrecen las mismas potencialidades ni prestaciones para conseguir los resultados

de aprendizaje esperados (Violini & Sanz, 2016).

Es por esto por lo que actualmente, la carrera de Software de la Universidad Técnica
del Norte (UTN) requiere un estudio sobre las herramientas para la construccién de OVA, al
presentar dificultades en la seleccion de estas dentro del proceso ensefianza- aprendizaje
de la materia de Algoritmos y Logica de Programacion, debido a que no existen criterios
tecnoldgicos o pedagdgicos definidos para elegir las herramientas que potencien las
capacidades y el rendimiento estudiantil. Y como consecuencia, la autonomia y gestion del
conocimiento, sigue viéndose limitada por la carencia de recursos didacticos especificos

para la asignatura.

A continuacién, en la figura 1 se presentard la gréafica del arbol de problemas que

contiene las causas y efectos que inciden en la problematica planteada:

Figura 1

Arbol de problemas.
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Objetivos

Objetivo General

Realizar un estudio comparativo de herramientas para la construccién de objetos
virtuales de aprendizaje, para fortalecer la ensefianza de la asignatura de Algoritmos y

Légica de Programacion de la Carrera de Software de la Universidad Técnica del Norte.

Objetivos Especificos

e Elaborar un marco conceptual de herramientas para la creacion de objetos virtuales
de aprendizaje e identificar los criterios de seleccién adecuados para las mismas.

e Disefiar un conjunto de objetos virtuales de aprendizaje con las herramientas
seleccionadas, para implementarlas en un entorno virtual basado en la metodologia
UP4VED.

e Validar los resultados obtenidos mediante la aplicacion del modelo DeLone &

McLean.

Alcance

El presente proyecto propone realizar una comparativa de herramientas para OVA,
mediante la elaboracién de un marco conceptual y posteriormente la seleccion adecuada de
3 herramientas de construccién con base a criterios y métricas tecnoldgicas y pedagdgicas,
con el fin de disefiar un conjunto de objetos virtuales de aprendizaje con las herramientas
escogidas, que se implementaran en una plataforma Learning Management System (LMS),

en este caso “Moodle”.

Los OVA como elementos digitales de apoyo, permitirdn enriquecer la construccion
del conocimiento de manera significativa, favorecer el aprendizaje autonomo y contribuir en
el proceso enseflanza-aprendizaje de la asignatura de Algoritmos y Légica de Programacion

de la Carrera de Software de la Universidad Técnica del Norte.



La implementacién del entorno virtual de aprendizaje (EVA) que contendra los OVA
se regira bajo el método de desarrollo basado en el proceso unificado y las mejores
practicas para la construccion del EVA (UP4VED), incluyendo las consideraciones para el

modelado y los pilares del proceso unificado (Cardona et al., 2014).

Para la validacién de los resultados se aplicara el modelo de éxito de los sistemas
de informacién de DeLone y McLean, para medir la eficacia técnica de la calidad de la
informacion, del uso y la satisfaccion del usuario, ademas del impacto individual y
organizativo de acuerdo con cada herramienta analizada para la comparativa (DeLone &

McLean, 2016).

Figura 2

Grafica representativa del alcance del proyecto.
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Nota. Fuente: Elaboracién propia.



Metodologia

Para el desarrollo del primer objetivo se realizara una revision documental, la cual es
una técnica de investigacion que comprende la busqueda, recoleccion, recopilacién y
seleccion de informacion de articulos cientificos, revistas, libros, documentos, periddicos,
entre otros recursos (Guerrero, 2015, citador por Reyes & Carmona, 2020), mientras que
para la definicién de los criterios de seleccion de las 3 herramientas, se considerara: la
fiabilidad, eficiencia de desempefio, usabilidad, compatibilidad, soporte, entre otras. Cada
métrica permitira completar el andlisis y la evaluacion de las herramientas de construccion,

para disefiar OVA (Carrién, 2018).

En el segundo objetivo se plantea disefiar un conjunto de OVA en las herramientas
predefinidas, de manera que puedan ser implementados en un entorno LMS como
“Moodle”. Para la construccién del entorno y verificacion de la usabilidad se hara uso del
método de desarrollo basado en el proceso unificado y las mejores practicas para la

construccion de entornos virtuales (UP4VED).

Finalmente, para acatar el tercer objetivo, se requerira de la validacién de resultados
a través de la aplicacion del modelo de éxito de los sistemas de informaciéon de DeLone &
McLean, el cual nos permitird medir la calidad en uso de un sistema y la calidad de la
informacion para generar un impacto individual y organizacional significativo mediante

encuestas (DeLone & McLean, 2016).



Figura 3

Diagrama de flujo de la metodologia del proyecto.
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Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Justificacion

De acuerdo con la agenda 2030 para el desarrollo sostenible, que contiene 17 ODS
y 169 metas, los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) se pueden definir como acciones
globales que buscan poner fin a las probleméaticas sociales, econémicas y ambientales, para
gue las personas puedan gozar de paz, prosperidad y mejores condiciones de vida

(Naciones Unidas, 2022).

Es por esto por lo que, el presente proyecto de titulacién tendra un enfoque para la

soluciéon de 1 de los ODS:

Objetivo 4: Educacion de Calidad.

“Garantizar una educacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos”, enfocado en la meta 4.7:
“Garantizar que todos los alumnos adquieran los conocimientos tedricos y practicos

necesarios para promover el desarrollo sostenible” (UNESCO, 2020).



Con base a esta justificacién se pretende solucionar la problemética actual en el
proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Algoritmos y Ldgica de Programacion
de la Carrera de Software de la UTN para garantizar el correcto desarrollo del conocimiento

y una educacion de calidad.

Justificaciéon Académica

El presente proyecto de titulacién permitira a los docentes de programacion en la
carrera de Software de la UTN, construir objetos virtuales de aprendizaje en herramientas
gue cumplan con los criterios tecnoldgicos y métricas de seleccion, para promover el

aprendizaje activo de los estudiantes y mejorar su desempefio.

Justificacion Social

El proyecto ayudara a impulsar el uso de las TIC en la ensefanza, para con ello
garantizar una educacion de calidad, eficiente e innovadora, que asegure un excelente
desempefio en el &mbito laboral a futuro y con igualdad de oportunidades para los

estudiantes.



CAPITULO |

Marco Teérico

1.1. Sistemas Gestores de Aprendizaje (Learning Management Systems LMS)

Con la integracion de las tecnologias de aprendizaje electrénico (e-learning), los
métodos tradicionales para impartir cursos han experimentado cambios notables tras
incorporar a los sistemas gestores de aprendizaje (LMS), los cuales se definen como sitios
interactivos en la web que brindan nuevas experiencias en la formacion de los estudiantes,
a través de la interaccion con el material instructivo de la plataforma, el docente y otros

alumnos en cualquier momento y lugar.

Estos desempefian un papel importante en la ensefianza académica ya que
mejoran la comunicacion entre maestros y estudiantes, facilitan el intercambio de recursos
electrénicos y motivan a los docentes a disefiar actividades pedagdgicas significativas

(Kattoua, Al-Lozi & Alrowwad, 2016, como se citd en Turnbull, Chugh & Luck, 2021).

De acuerdo con Bervell & Umar (2020), durante la ultima década, el uso de los LMS
se ha vuelto crucial para mejorar la prestacion de servicios de calidad en la educacién
superior, pues, estas herramientas permiten almacenar, gestionar, organizar, disefiar y
crear recursos educativos flexibles o multimedia, capaces de incentivar la autonomia y el

desarrollo de las habilidades cognitivas del alumnado.

Ademas, facilitan la experiencia de los docentes gracias a su variedad de funciones
pedagdgicas, gestion de cursos, capacidad de evaluacion, seguimiento del progreso y
retroalimentacién inmediata en las evaluaciones de contenido (Coates, James & Baldwin,

2005).

Dentro de las funcionalidades de comunicacién sincrona y asincrona de los LMS, se

encuentran incluidas: areas de anuncios, correo electronico, chat y foros; para el desarrollo



y entrega de contenidos: los recursos, objetos de aprendizaje, archivos y enlaces; mientras
gue para la evaluacion formativa y sumativa contiene: herramientas de autoevaluacion,

preguntas de opcion multiple, entre otras (Kabassi, Dragonas & Ntouzevic, 2015).

1.1.1. Beneficios de los LMS en la educacién superior

De acuerdo con Brady & O’Reilly (2020), los LMS se han introducido en las
organizaciones con la intencion de generar cambios positivos en el &mbito universitario,
obedeciendo a seis motivos principales: mejorar la eficiencia del proceso de ensefianza-
aprendizaje, enriquecer la experiencia instructiva de los estudiantes, impulsar a las
instituciones de nivel superior a mantenerse a la altura de la competencia, brindar una
respuesta eficaz respecto a la imparticion de médulos con nimeros cada vez mas altos de
estudiantes, contar con un sistema centralizado para gestionar, controlar y regular la

ensefianza con apoyo de la tecnologia.

Mientras que para Harashima, (2009), como se cit6 en Raga & Rodavia, (2018) los
LMS promueven el aprendizaje activo no limitado de los estudiantes de educacién superior
en un periodo o curso especifico, la comunicacion entre instructor-estudiante, el aprendizaje
colaborativo entre compafieros, sirve de apoyo en la instruccién de cursos con alto indice de
estudiantes matriculados, facilita el aprendizaje mediante una estructura organizada que
puede contribuir en el rendimiento de los alumnos y ademas permite a los docentes cumplir

con sus objetivos de ensefianza a través de una serie de actividades.

1.1.2. Impacto de los LMS en la vida académica

La adopcién de los LMS, otras tecnologias y nuevas estrategias en la educacion, ha
provocado cambios a nivel universitario respecto a las reducciones presupuestarias,
mayores niveles de control jerarquico y de gestion, la fusién de la industria y el mundo
académico, ademas de la masificacion y globalizacion de la educacion. Asimismo, ha

transformado la perspectiva que los estudiantes poseen sobre sus docentes, de ser



transmisores de conocimiento a facilitadores del aprendizaje, en consecuencia a los nuevos

estilos de ensefianza, enfoques, capacidades de gestion del aula y competencias digitales.

Por otro lado, el material académico ahora se almacena en repositorios a nivel
organizativo y existen multiples copias en diferentes servidores o dispositivos. También,
posibilitan el control y supervisién del comportamiento de los estudiantes y maestros y su
disponibilidad es ubicua tanto en tiempo como en espacio en zonas con acceso a la red

(Bond & O’Byrne, 2013, como se cité en Brady & O’Reilly, 2020).

1.1.3. Implicaciones de los LMS para los docentes

Para el personal docente, el implementar LMS requiere un cambio de enfoques y
estilos de ensefianza, mejorar sus competencias tecnoldgicas en el entorno seleccionado y
aprender a gestionar un aula digital mediante la supervisién del comportamiento y avances
de los estudiantes. Cabe mencionar que de igual manera, existe posibilidad para las
instituciones de dar un seguimiento al profesorado y controlar el contenido que alojan en los

servidores (Brady & O’Reilly, 2020).

1.1.4. Clasificacion de los LMS

Existen varios ejemplos de LMS los cuales segun Dobre (2015) pueden dividirse en
tres categorias: comerciales, de cddigo abierto y basados en la nube. Cada una de estas
plataformas posee sus propias caracteristicas y funcionalidades, por lo que es
responsabilidad de los usuarios seleccionar la herramienta que se adapte mayormente a
sus necesidades de aprendizaje. En la tabla 1, se mostrara mas a detalle las categorias y

descripciones correspondientes a la clasificacion de los LMS.
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Tabla 1

Clasificacion de los LMS

Tipos de LMS Descripcién Ejemplos
Angel
Son sistemas licenciados por sus desarrolladores .
Learning
cuyos derechos de autor pertenecen
Blackboard

exclusivamente al propietario. Requieren de una

infraestructura desarrollada y una instalacion en

Desire2Learn

Comerciales _ Educativa
los servidores y ordenadores para su uso.
] ) Knowledge
Ofrecen diversos paquetes de funciones
Planet
configurables de acuerdo con las necesidades del
. : L Skillcast
usuario y precios de contratacion.
Web CT
Son plataformas de gestién que ofrecen el cédigo
fuente bajo una licencia publica gratuita, ATutor
otorgando derechos para el uso, modificacion, Claroline
creacion y distribucion de resultados a cualquier Dokeos
persona y con cualquier propdsito. Son una mejor eEront
Codigo Abierto  opcién desde el punto de vista financiero, ya que .
Learning
implican menos costos de licenciamiento y lias
mantenimiento, no requieren de una
q Moodle
infraestructura altamente desarrollada y se _
. _ o Sakai
adaptan facilmente a las necesidades y objetivos
de los usuarios.
Son soluciones de bajo costo que permiten
aprovechar la comodidad y los aspectos flexibles DigitalChalk
de la tecnologia. Su acceso y gestion pueden Docebo
realizarse mediante la web y no requieren de Firmwater
Basados en infraestructuras complejas, licencias LMS
la nube especializadas, ni mantenimiento por parte del Litmos
usuario. Ofrecen modelos de suscripcion Saba
personalizables de acuerdo con los Talent LMS
requerimientos de los beneficiarios u WizIQ

organizaciones.

Nota. Fuente: (Dobre, 2015)
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1.1.5. Funcionalidades esperadas de los LMS

Como se menciona en Thuseethan, Achchutan & Kuhanesan, (2015), los LMS son
recursos ampliamente utilizados en la ensefianza debido a sus ventajas, flexibilidad de
horarios y capacidad de aprendizaje sin limites desde cualquier lugar de acceso.
Precisamente por ello, las instituciones de educacién superior los han implementado en sus

planes educativos.

De acuerdo con Garcia (2020), estos gestores actian como componentes
mediadores y facilitadores entre las interacciones de la comunidad educativa, poseen una
implementacion rapida, ademas de la capacidad de evaluacion y retroalimentacion de

pruebas y tareas.

Conforme a lo mencionado, las instituciones educativas esperan de los LMS al
menos las siguientes funcionalidades basicas representadas en la tabla 2, con el fin de

mejorar el desempefio de los alumnos y la calidad del modelo educativo:

Tabla 2

Funcionalidades de los LMS

Funcionalidad Descripcién

Registro de alumnos y maestros, administracion de altas,

Gestion de usuarios bajas y modificaciones en cursos y portales educativos.

o El sitio y los cursos pueden ser modificados a conveniencia y
Planificacion y _ ] ] _ _
y necesidad de los docentes segun los contenidos a impartir o
estructuraciéon de cursos. _ _
desde una perspectiva corporativa.

o ) Los usuarios pueden acceder y descargar el material
Accesibilidad sencilla a _ _ _
_ educativo de los cursos sin la necesidad de poseer altas
cursos y materiales. _ _ .
capacidades informéaticas.

Seguimiento de progresos _ o o
. . Acceso a informes de actividad y estadisticos de los
y elaboracion automética _ _ o )
_ usuarios para la mejora del aprendizaje y garantia de la
de informes de .
o trazabilidad.
rendimiento.
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Usabilidad Interfaz de uso amigable para los usuarios, disefio moderno,

funcional y con manuales de autoayuda incorporados.

o Facil intercambio de ideas y archivos mediante foros,
Interactividad
correos y chats.

o ) By Permiten llevar a cabo autoevaluaciones y evaluaciones a
Disefio y ejecucion de _ o _ ]
_ terceros, incluyendo actividades y trabajos con calculos
evaluaciones.
ponderados.

Pueden ser compatibles con dispositivos méviles, portétiles,
Compatibilidad con tabletas y de escritorio. Compatibilidad con varios
diversos dispositivos. estandares digitales, formatos de video e integracién con

otros servicios.

o , Accesibilidad, carga y navegacion rapida en cualquier
Accesibilidad y rapidez. y -
seccion del sitio.

_ o Posibilidad de modificar el espacio de trabajo con
Capacidad de edicion del _ o o
herramientas de autor, afiadir recursos de texto, graficos,

entorno. o
audiovisuales, entre otros recursos.
Automatizacién de Permite automatizar avisos, respuestas e insignias de
recursos y eventos. evaluaciones y actividades.
Seguridad Garantiza suficientes niveles de seguridad en la plataforma.
N Capacidad de admitir grandes cifras de usuarios,
Escalabilidad ) o _ o
disponibilidad de almacenamiento y trafico ilimitado.
Integracion con Conexidn a sistemas externos para gestionar y socializar
plataformas externas. recursos e incluso autenticar cuentas de usuario.

o y Ofrecen la posibilidad de incorporar herramientas y servicios
Flexibilidad y extension. _ ,
de acuerdo con las necesidades de los interesados.

Nota. Fuente: (Garcia, 2020)

1.1.6. Moodle como gestor de aprendizaje

Moodle es considerada como una potente herramienta de cédigo abierto disponible
en la web que posee multiples funciones sofisticadas y estructuradas para aprovecharlas en
el ambito educativo. Tiene como objetivos promover la elaboracién y distribucion de
contenido formativo de forma eficaz y sin costes de mantenimiento, ademas de proporcionar

recursos que apoyen el enfoque de la investigacion y el descubrimiento en el proceso del
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aprendizaje en linea. Es de mucha utilidad en la ensefianza, puesto que fomenta el
autoaprendizaje y el aprendizaje colaborativo de los estudiantes, ademas, permite a los
maestros crear unidades didacticas con material de conocimiento y objetos virtuales de

aprendizaje (OVA) de acceso simultdneo para los usuarios (Ros, 2008).

Del mismo modo, Schettini, Amendola, Borsini & Galassi (2020) como se cit6 en
Flores, Flores, Chiri & Laura (2022) afirman que la plataforma Moodle es un software que
brinda una estructura Unica, dentro de la cual alumnos y docentes pueden tener acceso a
una amplia gama de recursos en linea, permitiéndoles interactuar y emplear diferentes
herramientas de comunicacion en cualquier momento o lugar. Las evaluaciones en Moodle
pueden llevarse a cabo mediante herramientas como: pruebas de autoevaluacion que
proporcionan una retroalimentacién automatica sobre los conocimientos y habilidades

adquiridas en el curso.

1.1.7. Ventajas de Moodle sobre otros LMS

Moodle ha sido posicionado como un entorno ideal para el aprendizaje
autorregulado y colaborativo, ya que fue disefiado bajo un enfoque constructivista que
busca generar el conocimiento en la mente de los estudiantes en lugar de impartirlo

mediante lecciones vy libros.

Al ser una plataforma Unica, robusta y segura para crear contextos de aprendizaje
personalizados, contribuye al desarrollo de la educacién por sus aportes en la creacion y

administracion de espacios de ensefianza y aprendizaje disponibles en internet.

A comparacioén de otros gestores comerciales Moodle posee multiples ventajas
como: la funcionalidad de interaccion en tiempo real, paquetes lingiisticos en mas de 80
idiomas, permite realizar libremente descargas, modificaciones y distribuciones,
compatibilidad con cualquier navegador, facil instalacion y gestion, la capacidad de

adopcion de estandares técnicos como SCORM, la modificacién del formato de cursos por
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plazos temporales, topicos o temas y su capacidad de uso desde dispositivos moviles

(Kabassi et al., 2015).

1.2. Objetos virtuales de Aprendizaje (OVA)

Existen varias definiciones sobre los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), para
Gil & Ramirez, (2022) son herramientas altamente adaptables y flexibles que pueden ser
reutilizadas en diferentes contextos educativos, lo que los convierte en una opcién muy

valiosa para los profesores y estudiantes.

En comparacion con otras herramientas utilizadas en la educacion a distancia, los
OVA ofrecen actividades interactivas que tienen un gran valor pedagogico y didactico. Estos
recursos digitales combinan diferentes elementos multimedia para mejorar la experiencia de
aprendizaje del estudiante y proporcionan retroalimentacion inmediata; ademas, los OVA

estan disponibles en todo momento, lo que los hace muy accesibles para los estudiantes.

Para Feria & Zufiiga, (2016), como se cit6 en Moreira et al., (2021), los OVA pueden
ser definidos como recursos pedagdgicos digitalizados orientados a lograr el aprendizaje de
una disciplina, estos pueden representarse en diferentes formas audiovisuales e
interactivas, requieren de una estructura de informacion para facilitar su identificacion y son

desarrollados bajo propdésitos educativos especificos.

Por otro lado, para Molano et al., (2018), los OVA se definen como una entidad
digital, auto contenible y reutilizable, con un claro propésito educativo, constituidos por al
menos tres componentes internos editables, que son: contenidos, actividades de

aprendizaje y elementos de contextualizacion.

1.2.1. Estructura de los OVA

Los OVA cuentan con una estructura interna y externa por lo que son caracterizados

bajo el término de “unidad didactica”, dentro de la estructura interna se encuentran
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elementos de valor pedagoégico como: un titulo que represente de forma concreta el
contenido del recurso, la finalidad del objeto, la informacion necesaria sobre la tematica a
tratar distribuida de manera interactiva y a través elementos multimedia, estrategias
didacticas y actividades para lograr alcanzar los propositos por los que fueron creados y una
evaluacion del conocimiento adquirido para medir el cumplimiento de objetivos de los OVA,
mientras que la estructura externa contiene los metadatos que representan la informacion
necesaria para facilitar la busqueda, localizacion y recuperacion de recursos digitales y
entre estos destacan aspectos como: titulo, descripcion, idioma, version, autor, fecha,
formato, entre otros y pueden clasificarse como metadatos descriptivos, estructurales o

administrativos (Collaguazo, 2015).

En la figura 4 se encuentra un resumen visual que ilustra la organizacién de la

estructura interna y externa de los OVA.

Figura 4

Estructura de los OVA.

Estructura de los
OVA

Externa

Metadatos
Titulo _ _ _
Objetivos = Administrativos: permisos de
Contenido acceso, formato dearchivo.
Estrategias didacticas » Descriptivos: tablas BDD,
Evaluacion archivos de pagina web.
» Estructurales: palabras clave,
idioma.

Nota. Adaptado de (Collaguazo, 2015).

1.2.2. El paradigma de los OVA

Los OVA estan basados en el paradigma constructivista, ya que por un lado,

incentivan al docente a crear secuencias de aprendizaje creativas e innovadoras para
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captar el interés de los estudiantes hacia el conocimiento, y por otro lado, motivan y
aumentan el deseo de aprender de los alumnos sobre diversos temas. También estimulan la
responsabilidad, el autoestudio y el trabajo colaborativo, tanto de manera sincrénica como
asincronica y fomentan el desarrollo de competencias investigativas, entre otros beneficios

(Moreira et al., 2021).

1.2.3. OVA como estrategia de aprendizaje

La implementacién de OVAs como procesos generadores de estrategias de
aprendizaje, busca fomentar el trabajo autbnomo por parte del estudiante, motivandolo a
continuar su proceso formativo en el tiempo. De esta manera, el concepto de estrategias de
aprendizaje ha sido utilizado con el objetivo de promover la educacion de calidad que
permita la transformacién de la sociedad actual y se atienda a las necesidades cotidianas,

formando seres humanos integrales (Jiménez, 2018, como se citd en Moreira et al., 2021).

Como se hace mencién en el estudio de Céndor, Jadan & Ramos, (2021), los OVA
brindan diversas posibilidades a los alumnos para mejorar su aprendizaje, como la
adaptabilidad al recurso, un ritmo de aprendizaje propio, realizar actividades que fomenten
la atencion de los estudiantes utilizando recursos multimedia como trivias, cuestionarios,
juegos, entre otros y sobre todo, el acceso ilimitado a los contenidos, actividades y

elementos de contextualizacién que promueven la asimilacién de la informacién.

1.2.4. Caracteristicas de los OVA

Segun De la Torre & Dominguez, (2012), como se cité en Gil, (2018), para poder
cumplir con los propoésitos que motivaron su creacion, los OVA deben reunir las siguientes
caracteristicas: reusabilidad, interoperabilidad, educabilidad, durabilidad, independencia,

flexibilidad, funcionalidad, accesibilidad y adaptabilidad.

En cuanto a la investigacion de Marzal, Calzada & Ruvalcaba, (2015), se han

considerado como caracteristicas basicas de los Objetos de Aprendizaje (OA) a la
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reusabilidad, durabilidad, accesibilidad e interoperabilidad. Sin embargo, deben ser

complementadas por la finalidad didactica del objeto y la interactividad.

Debido a la naturaleza digital de los OA, también deben cumplir con las propiedades
de multimedialidad a través de distintos codigos semioticos (video, audio, texto, imagen),
modularidad para dividirse en unidades mas pequefias, tener disefios capaces de ser
reutilizables, ser durables en el tiempo al no contextualizarse estrictamente por asignaturas
o mallas curriculares y contar con caracteristicas identificativas de metadatos asegurando la
disponibilidad del recurso, localizacion y recuperabilidad Marzal, Calzada & Ruvalcaba,

(2015).

Para proporcionar una descripcion detallada de las caracteristicas de los OVA se ha
incluido la tabla 3, la cual enumera estos términos y proporciona una explicacion de cada
una de ellas. Esta tabla servira como una referencia completa para comprender como estas

caracteristicas contribuyen en la efectividad y utilidad de los OVA en el contexto educativo.

Tabla 3

Caracteristicas de los OVA.

Caracteristica Descripcién

. Capacidad de utilizar y aprovechar los elementos de un OVA en
reusabilidad _ ) ] ) N
diferentes contextos educativos, situaciones de ensefianza o cursos.

, . Capacidad de funcionamiento e integracion en diferentes sistemas
interoperabilidad _ _ _
operativos, plataformas, herramientas o entornos educativos.

finalidad Propésito u objetivo principal de los OVA para facilitar la ensefianza y

didactica aprendizaje de contenidos educativos.

Capacidad de los OVA de asegurar su utilidad continua a lo largo del
durabilidad tiempo, conservando su relevancia, funcionalidad y sin requerir

cambios significativos.

_ _ Funcionamiento autbnomo de los OVA sin depender de sistemas o
independencia
recursos externos en exceso.

18



flexibilidad

Capacidad de los OVA para adaptarse a distintas necesidades
estudiantiles especificas y entornos de aprendizaje, brindando una

experiencia personalizada.

funcionalidad

Capacidad de cumplir con las actividades y objetivos propuestos de

manera eficiente y efectiva.

accesibilidad

Facilidad de uso, comprension de los contenidos y requisitos
tecnoldgicos simples para que cualquier usuario pueda accedery

beneficiarse del recurso.

adaptabilidad

Se refiere a la versatilidad y capacidad de uso en multiples contextos y

por diferentes usuarios sin hecesidad de cambios importantes.

interactividad

Capacidad de los OVA de involucrar a los estudiantes de forma activa,
permitiendo la interaccion con el contenido y la retroalimentacion en

tiempo real.

multimedialidad

Inclusién de diferentes tipos de recursos como texto, imagenes, audio
y video que favorecen la experiencia de aprendizaje, la retencion y

comprension de los contenidos.

modularidad

Capacidad de dividir el contenido en unidades independientes,
reutilizables, de facil organizacion y personalizables para diferentes

contextos educativos.

recuperabilidad

Capacidad de acceso o restauracion de los OVA en caso de
interrupciones o pérdida de datos para garantizar la continuidad del

aprendizaje.

Nota. Fuente: Elaboracién propia.

1.2.5. Estandares de los OVA

Para permitir la comunicacion entre los OVA 'y las plataformas LMS, existen varios

estandares de empaquetamiento los cuales poseen sus propias pautas técnicas para

asegurar el cumplimiento de caracteristicas como la reutilizacion e interoperabilidad, estos

estandares facilitan la migracién de los objetos a diferentes LMS compatibles y entre los

mas conocidos se encuentran: SCORM (Shareable Content Object Reference Model), LTI

(Learning Tools Interoperability), IEEE LOM (Institute of Electrical and Electronics Engineers
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Standards Association Standard for Learning Object Metadata) y xAPI (Experience API)

(Pestana et al., 2018).

La eleccién entre estos estandares dependera de los objetivos especificos y los
requisitos del EVA, ya que SCORM se enfoca en la estructura del contenido y la
interoperabilidad del LMS, mientras que LTI destaca en la facilidad de integracién con
herramientas externas, IEEE LOM mejora la gestion, organizacion y distribucion de los OVA
y finalmente, XAPI enfatiza su capacidad avanzada de seguimiento de experiencias de

aprendizaje.

1.2.6. OVA en la ensefianza de la programacion

En el estudio de Sanchez et al., (2020), como se cité en Ledn & Alcivar, (2023), se
evalu6 cémo los OVA afectaron la ensefianza de programacion en estudiantes
universitarios. Los resultados demostraron que la inclusién de estos en el proceso educativo
mejoro la motivacion y el desempefio académico de los estudiantes, también resultd
efectiva para incrementar la retencién de conocimientos y habilidades de programacion. Los
autores afirman que estos recursos pueden considerarse como herramientas valiosas para

ensefar habilidades técnicas en la educacién superior.

Para Romero, (2017) en la ensefianza de programacion, los OVA se comportan
como un recurso adicional de apoyo para los docentes que promueve el aprendizaje
significativo en los estudiantes. La obtencion de resultados favorables en su estudio, indica
gue la aceptacion de herramientas tecnolégicas y la motivacion estudiantil aumentaron tras
la aplicacién de los OVAs complementarios a la ensefianza presencial impartida. Ademas,
estos recursos lograron reducir el nivel de desercién estudiantil en asignaturas del area de

programacion y contribuyeron al desarrollo de material educativo virtual.
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1.2.7. Construccién de OVA

De acuerdo con (Parra & Narvaez, 2010), la creacion de OVA debe orientarse
acorde con la realidad del contexto educativo en el que se utilizaran. Por lo que es
importante considerar aspectos como el enfoque pedagogico adecuado para la disciplina en
cuestion, el tipo de estudiantes, sus estilos de aprendizaje y los conceptos de interaccion,

entre otros factores relevantes.

En el caso de las ingenierias, hay particularidades que deben ser tomadas en
cuenta, a diferencia de otras areas de conocimiento en las que se enfatiza el debate y la
discusioén. En la ingenieria el aprendizaje se centra en la solucién de problemas complejos y
la convergencia de multiples variables. En cuanto a los objetivos de aprendizaje
transversales, a la formacion especifica en tecnologia e ingenieria de sistemas, informatica
y afines, el aprendizaje se divide en tres tipos: conceptual, procedimental y con orientacion

propositiva-experiencial (Parra & Narvaez, 2010).

1.3. Herramientas para la construccion de OVA

Las herramientas para la construccién de OVA o herramientas de autor (HA) pueden
definirse como recursos de software que permiten a los usuarios crear contenido didactico
de autoria propia dirigido para estudiantes, estas destacan por su facilidad de uso ya que la
mayoria estan disefiadas para que los docentes que las utilicen no necesiten tener amplios
conocimientos en el manejo de software o programacion, ademas, suelen contar con
interfaces intuitivas y amigables que facilitan la creacion de contenidos y actividades

educativas, multiples opciones de ayuda y plantillas predefinidas para su edicion.

1.3.1. Caracteristicas de las HA

Segun Moralejo, Sanz & Pesado, (2014) como se menciona en Artola et al., (2015),
considerando los aspectos tecnolégicos, pedagoégicos y de disefio desde una perspectiva

integral, las HA disefiadas para el contexto educativo comparten caracteristicas esenciales,
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entre las cuales se incluyen: la posibilidad para construir actividades didacticas
diversificadas y secuencias que se alineen con objetivos pedagogicos especificos, la
incorporacion de declaraciones y objetivos claros en las actividades disefiadas,
proporcionando una guia precisa para los usuarios, ademas, ofrecen constante
retroalimentacion para notificar el rendimiento en las actividades, facilitando una evaluacion
continua y significativa, y finalmente, permiten una personalizacion detallada tanto del
aspecto visual como de los elementos clave de las actividades en desarrollo, brindando
flexibilidad y adaptabilidad para satisfacer las necesidades especificas de cada entorno

educativo.

1.3.2. Ventajas de las HA

Para Berking, (2016) la adopcién de las HA ofrece una serie de ventajas

significativas ante los entornos de desarrollo convencionales, entre ellas se mencionan:

¢ Reduccién de la cantidad de habilidades que los usuarios requieren para el proceso
de creacion de OVA.

¢ Disminucién de gastos técnicos asociados con la escritura de codigo y secuencias
de comandos.

¢ Facilidad de configuracion, adaptacion y personalizacién de recursos eLearning.

¢ No requieren que el usuario tenga conocimientos avanzados de programacion.

¢ No estan limitadas para desarrolladores experimentados.

¢ Ideales para organizaciones que carecen de infraestructura de desarrollo de
software.

o Adaptabilidad a diversos entornos.

e Capacidad de automatizacion y optimizacion de tareas.

Complementando los beneficios expuestos anteriormente, Camarda & Minzi, (2012)

como se citd en Artola et al., (2015), sugieren que el uso de HA adaptadas al ambito
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educativo puede enriquecer las propuestas de ensefianza - aprendizaje, al proporcionar
mayor profundidad y variedad de enfoques pedagdgicos ante las estrategias de ensefianza
comunes, de igual forma, amplia significativamente las oportunidades para que los
estudiantes se expresen y comuniquen, fomentando un aprendizaje mas interactivo y

personalizado.

1.3.3. Desventajas de las HA

A pesar de los indudables beneficios que ofrecen en la generacion de contenidos
educativos y de potenciar el compromiso estudiantil para obtener mejores resultados
académicos, varias de estas herramientas cuentan con plantillas y secuencias de desarrollo
de contenido que limitan la creatividad de los autores, otras HA no permiten la adaptacion
de los OVA con entornos virtuales educativos especificos debido a los formatos de
exportacion, por lo que la calidad de los recursos de aprendizaje suele verse afectada al
incumplir las caracteristicas de extensibilidad y modularidad, las cuales son necesarias para
satisfacer las demandas y expectativas educativas de los alumnos y maestros (Lépez et al.,

2020).

1.3.4. Herramientas de cédigo abierto

Se consideran herramientas de cédigo abierto a aquellos programas cuyo codigo se
encuentra disponible y puede ser modificado por terceros para la resolucién de problemas y
continua evolucién del software. Ofrecen un sinnimero de funcionalidades tanto como las
aplicaciones de propietario, con las ventajas adicionales de ejecutarse en las plataformas de
los dispositivos de uso comun y asegurar la permanencia del contenido por mayor tiempo,
ya que suelen ser accesibles aunque los dispositivos y tecnologias sigan en constante

progreso (Prasad et al., 2017).
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1.3.5. Herramientas comerciales

Las herramientas comerciales para la construccion de OVA pueden catalogarse
como programas informéticos de uso restringido y con licenciamiento. Estas han sido
desarrolladas o pertenecen a empresas privadas y poseen funcionalidades mas sofisticadas
y personalizables para la creacién de contenido digital a comparacion de las herramientas
de acceso publico. Normalmente ofrecen servicio de soporte técnico y actualizaciones
continuas de sus productos para mantenerlos a la vanguardia y mejorar la calidad del

servicio.

1.3.6. Ejemplos de herramientas para la construccion de OVA

Existen diversas herramientas para la construccion de OVA, unas de las mas
reconocidas son: Adobe Captivate, Articulate Storyline, Camtasia, Cuadernia, CourselLab,
Educaplay, eXeLearning, H5P, Hot Potatoes, iSpring Suite, Lectora Inspire, entre otras. De
acuerdo con Espinosa, Duque & Hernandez, (2017), varias de estas herramientas
acostumbran a manejar estandares para facilitar la reutilizacién de los objetos construidos
en entornos y plataformas de aprendizaje, ademas de garantizar que se respete el uso de

los metadatos para su etiquetado.

En el trabajo de Astudillo, (2011) se mencionan otros ejemplos de HA para la
creacion de material educativo, las cuales poseen plantillas para facilitar el disefio de los
OVA o bien permiten trabajar con estandares internacionales. En la tabla 4, se mostrara un

listado de estas herramientas con su respectiva descripcion.

Tabla 4

Herramientas para OVA.

Herramienta de Autor Descripcién
RELOAD Editor e Software libre y portable distribuido bajo la licencia
(Reusable E-Learning MIT Open Source.
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Object Authoring &
Delivery)

Requiere de versiones superiores a Java 1.5 para
su funcionamiento.

Permite la carga de recursos multimedia.

Esta disponible en 13 idiomas incluido espafiol y
portugués.

Carece de plantillas de contenidos.

Permite el empaqguetamiento de contenido y la
edicion de metadatos.

Puede exportarse a paquetes IMS, SCORM 1.2y
2004 o IMS LD.

eXelLearning

Software libre y de codigo abierto, distribuido bajo
licencia GNU.

Aplicativo multiplataforma con instalacion sencilla
guiada por asistente.

El material desarrollado puede ser exportado a
IMS Content Package, SCORM, IMS Common
Cartridge80 o como pagina web.

Posee variedad de plantillas predeterminadas
Permite la carga de metadatos bajo el estandar
DC.

Xml SCORM Studio

Software de cédigo abierto distribuido bajo la
licencia Apache V2.0.

Disponible solo para Windows.

Permite disefiar y empaquetar material educativo
en formato SCORM.

Instalacion sencilla guiada por asistente.

No permite la carga de metadatos.

H5P

Software de codigo abierto bajo la licencia MIT.
Compatible con diferentes dispositivos y
plataformas al basarse en la web.

Cumple con el estandar xAPI pero es posible
transformar el contenido H5P a paquete SCORM.
No requiere de instalacién local ya que se ejecuta
mediante un navegador.

Su disefio es amistoso e intuitivo.
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Admite la integracién de recursos multimedia.
Permite el ingreso de metadatos propios de la
herramienta y del estdndar DC.

MERLOT Content
Builder

Herramienta web, libre para la creacion de
contenidos para los usuarios registrados en
MERLOT.

Se ejecuta mediante un navegador.

Incluyen snapshots basados en una plantilla que
puede incluir elementos multimedia.

Permite la descarga de paginas para ser utilizadas
fuera de MERLOT.

Utiliza el estdndar de IEEE LOM.

Creador

Software de acceso libre que permite crear objetos
a través de un asistente.

Contiene temas predisefiados para modificar la
estética.

No requiere de Plug-in adicionales o de cuentas
para su funcionamiento.

Utiliza el estdndar de metadatos DC.

Permite descargar los OA en formato ZIP.

Una vez generado el OA restringe su modificacion.

GLO Maker

Software libre con licencia GNU y de cddigo
abierto con licencia GPL v3.

Instalacion sencilla guiada por asistente.

Requiere del ambiente de Adobe AIR para su
funcionamiento.

Permite exportar los OA creados en formato HTML
visible en cualquier navegador.

No posee opcién para metadatos.

Xerte

Software de codigo abierto distribuido bajo la
licencia GNU.

Compatible con multiples plataformas al ser una
herramienta basada en la web.

Instalacion sencilla guiada por asistente.
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e Permite exportar o empaquetar los OA en formato
SCORM 1.2 y 2004.
e Admite la integracion de elementos multimedia.

e Permite la carga de metadatos.

e Software gratuito y multiplataforma.
¢ No requiere instalacion ya que es portable.
o Posee varias opciones para actividades como:
Ardora crucigramas, paneles graficos, sopas de letras,
entre otros.
e Permite exportar dos tipos de paquetes: ardora y
SCORM 1.2.

e Software gratuito disponible para Windows.

¢ Instalacion sencilla guiada por asistente.

e Permite publicar los OA en formato SCORM 1.2y
2004.

CourseLab e [Esta organizado en términos de cursos, médulos y

carpetas.

e Permite insertar elementos multimedia en sus
diapositivas.

e No cuenta con un espacio destinado para el

registro de metadatos.

Nota. Adaptado de (Astudillo, 2011)

1.3.7. Criterios evaluables para la seleccién de HA

Seleccionar la herramienta adecuada para la construccién de OVA es un proceso
exhaustivo de evaluacién de criterios, alineado a las necesidades especificas del usuario, el
tipo de contenido que se pretende creatr, los fines educativos de los objetos y a los

estandares del e-learning.

Con base a la literatura de Aguilar, Guerrero & Menéndez, (2013), los criterios
técnicos de evaluacién para la seleccién de HA incluyen: el etiquetado de los OVA mediante

metadatos, formatos de archivos digitales, empaquetamiento de la informacion, exportacion
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independiente del contenido, funcionalidades, estructura de organizacion interna, tecnologia

de desarrollo y costo de la licencia.

Mientras que para Violini & Sanz, (2016), los criterios que involucran los aspectos
tecnoldgicos fundamentales de las herramientas y de los OVA comprenden: los metadatos,

el empaquetamiento, la licencia de distribucion y la compatibilidad de plataformas.

Por otro lado, Gulch, Al-Ghorani, Quedenfeldt & Braun (2012), consideran que para
seleccionar una HA es importante considerar el tipo de licencia, costo, el tipo de contenido
(interactivo o pasivo) que produce, compatibilidad de plataformas, formatos de publicacién y
entrega del contenido, multimedialidad, si requiere de habilidades de programacion para ser
utilizada y el tiempo de aprendizaje de la herramienta; sin embargo la seleccion correcta de
la herramienta dependera del tipo de contenido que busca obtener el usuario, sus

habilidades digitales, requerimientos y necesidades.

1.4. Metodologia UP4VED para entornos virtuales

Segun Cardona et al., (2014), Unified Process for Virtual Environment Development
(UP4VED), es un modelo sistematico basado en la ingenieria de software, el cual ha sido
disefiado para proporcionar un marco de trabajo para el disefio, desarrollo y evaluacién de
entornos virtuales de aprendizaje (EVA) considerando buenas practicas, particularidades en
el desarrollo y la solucién de inconvenientes como: las arquitecturas poco robustas, los
entornos monoliticos, la falta de reutilizacion de componentes, flexibilidad, documentacion,

entre otros.

1.4.1. Estructura de UP4VED

Este modelo esta estructurado por dos dimensiones: en primer lugar, el contenido
del método, que se enfoca en los aspectos fundamentales del proceso de desarrollo de
software aplicado a EVA. Se organiza en paguetes de contenido que incluyen disciplinas,

roles, tareas, productos de trabajo y guias. Cada disciplina aborda temas relacionados con
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los EV vy los roles desempefian tareas especificas. Las guias brindan apoyo para asegurar
una ejecucién eficiente, facilitando una gestion efectiva del proceso, mejorando la

comunicacion y la comprension entre los miembros del equipo (Cardona et al., 2011).

Y en segundo lugar, la del ciclo vital, la cual se basa en el proceso de desarrollo del
EVA, esta se estructura mediante paquetes de proceso llamados fases, que son: inicio,
elaboracion, construccion y transicion. En cada fase, se definen actividades especificas y
objetivos a alcanzar de forma progresiva y esta dimension asegura una gestion estructurada
y sisteméatica durante todo el desarrollo del EVA, facilitando la planificacion y el control
efectivo del proceso; mediante el cumplimiento de objetivos claros que contribuyan a

alcanzar el éxito general del entorno (Cardona et al., 2011).

1.4.2. Mecanismos clave en el proceso de desarrollo de la propuesta UP4VED

UP4VED incorpora las mejores propuestas de metodologias existentes para el
desarrollo de EV, asi como consideraciones especificas para su modelado, los principios del
proceso unificado y las recomendaciones del estandar SPEM 2.0 (Software Process
Engineering Metamodel) creado por OMG (Object Management Group), el cual es un
estandar de alto nivel para describir los procesos utilizados en el desarrollo de software

orientado a objetos (Menéndez & Castellanos, 2015).

De acuerdo con Cardozo & Castillo, (2015), esta metodologia también aborda
problematicas previas observadas en otras metodologias, como la falta de flexibilidad,
documentacion insuficiente, escasa reutilizacion de componentes y arquitecturas poco
robustas. Para resolver estos desafios, UP4VED incorpora mecanismos clave para

incrementar la eficacia y calidad en el desarrollo de entornos, entre ellos:

e Caracter interdisciplinario: introduce nuevos roles en los grupos de trabajo,

promoviendo una perspectiva interdisciplinaria.
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1.4.3.

Reutilizacion de componentes: enfatiza la documentacion detallada de modelos para
facilitar la reutilizacion de componentes en futuros proyectos.

Mejora en la comunicacion: implementa procesos de trabajo adecuados para
fomentar la comunicacion entre los miembros del equipo.

Captura y gestién de requisitos de interfaz grafica: desarrolla procesos especificos
para capturar y gestionar eficientemente los requisitos de interfaz grafica.

Modelado adecuado del entorno virtual: se enfoca en técnicas avanzadas de

modelado para garantizar la representacion precisa y completa del Entorno Virtual.

Roles definidos en UP4VED

UP4VED establece una serie de roles cruciales encargados de llevar a cabo las

actividades necesarias para desarrollar un EV, estos roles incluyen al analista, arquitecto,

verificador, desarrollador, experto en EV, disefiador de Interfaz de usuario, disefiador

grafico, entre otros. Cada uno de estos roles tiene responsabilidades especificas dentro del

proceso de desarrollo y deben colaborar estrechamente para alcanzar los objetivos del

proyecto. La asignacion efectiva y la coordinacion de estos son aspectos esenciales para

garantizar el éxito y la calidad de un EVA. En la Figura 5, se proporcionara una minuciosa

descripcion sobre cada rol y sus principales funciones (Cardona et al., 2014).
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Figura5

Roles definidos en UP4VED
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Definir la
arquitectura del
EV en coherencia
con los requisitos.

@

Verificador

Supervisar el
proceso y
gestionar las
pruebas para el
EV.

Nota. Adaptado

Analista

» Dirigir y coordinar la adquisician, definicion y precision de requisitos funcionales y no funcionales para el EV.
= Delimitar todo el sistema junto con el experto en EV.

Transformar los requisitos funcionales en casos de uso y establecer relaciones con los actores,
= Definir los atributos de calidad del EV y las limitaciones de su alcance.

Garantizar la claridad en los aspectos funcionales y no funcionales, ajustando la solucidn al problema planteado.

Desarrollador
« Implementar las funcionalidades del EV, atendiendo las r

de i 1Y v i6n definidas.
» Desarrollar y probar los componentes del EV, siguiendo los estindares del proyecto e integrandolos con los demas componentes.

= Crear el cédigo necesario y utilizar la plataforma de desarrollo seleccionada durante el disefio
» Asegurar que el EV sea funcional, escalable, flexible y facil de mantener.

Desarrollador 3d

Garanlizar las especificaciones para cada objeto, tanto en su apariencia como en su aspecto geomeétrico, manteniendo un equilibrio entre
calidad visual y rendimiento

2 cnl.ahorar con el desarrollador, el dnseﬁadnr gréﬁun y del entorno para implementar el EV en sus diversos frentes, incluyendo codigo 3D,
1 de modelos y

Asegurar el desarrollo del disefio 3D cumpliendo con las especificaciones y garantizando la calidad visual.

Disefador de Ul

o Desarrollar |a interfaz y definir las rutas de navegacion dentro del entorno, incluyendo la escena y los objetos 3D, asi como la interfaz 2D si es
necesario,

Precisar los aspectos de la interfaz gréfica, asegurando la coherencia con el storyboard, facilidad de uso, navegabilidad y técnicas de
interaccion para el contexto especifico.

Disefiador grafico y del entorno
Desarrollar objetos 3D para la escena del EV, siguiendo las especificaciones del Desarrollador 3D para su carga y manipulacién en la
plataforma base.

= Generar y ajustar elementos multimedia como audio, texturas, imagenes, videos y animaciones 3D.
» Integrar estos medios en la solucion final del entarno segan el contexto de la aplicacion

Experto en EV

Asegurar que los requisitos del sistema se consideren de manera efectiva, manteniendo una traza durante el proceso de desarrollo.
= Generar registros de las revisiones realizadas y las medidas adoptadas

Desarrollar el "plan de desarrollo para el EV", que proporciona informacién para gestionar el proceso de desarrollo, incluyendo fases, hitos y
roles asignados al equipo.

Colaborar con el analista en el desarrollo de la "descripcion general del EV", que detalla las necesidades y caracteristicas clave del EV.

Arquitecto

Proponer, definir y estructurar la arquitectura del EV, su modelo de implementacion, la estructura del sistema, sus componentes y relaciones,
asegurandose de que sea coherenle con los requisitos del EV.

= Garantizar que la arquitectura sea escalable, flexible y de facil mantenimiento.

Verificador
» Identificar y definir las pruebas para el EV.

= Supervisar el proceso, resultados, y gestionar los recursos necesarios para su ejecucidn.

= Definir las herramientas de soporte y verificar la configuracion del entorno de pruebas, celaberando en su aplicacian,

de (Cardona et al., 2014).

1.4.4. Fases del ciclo de vida UP4VED

De acuerdo con Cardona et al., (2011), el ciclo de vida de UP4VED es un proceso

iterativo e incremental, el cual se utiliza como guia en el desarrollo de un EV, este requiere

de la repeticion de cada una de sus fases hasta cumplir con todos los objetivos y requisitos
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del proyecto. Cada fase define la actividad a desarrollar para alcanzar los hitos

preestablecidos, la descripcion de cada fase se puede observar en la figura 6.

Figura 6

Fases del ciclo vital UP4VED.

Ciclo de vida UP4AVED

o Fijar los objetivos del ciclo vital del EV Definir requisitos del proyecto,

o i requisitos especiales y necesidades de Elaborar casos de uso.
£ segln alcance del proyecto. los interesados.

c
S 4 N

g Sentar las bases del disefio para su

h Definir la arquitectura adecuada.
_g posterior implementacion.

]

o N /

<

© 4 N

Q

g Alcanzar la capacidad operacional del Desarrollar el entorno hasta obtener unal

bt

» EV de forma incremental. version publicable.

<

[=]

3 - J

s

.

Cc Entregar un EV totalmente operativo y Entregar la documentacion asociada

0 Realizar pruebas al entorno.

2 funcional para los usuarios finales. con el producto. ©
@©

S

[t

Nota. Adaptado de (Acosta, 2010).
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CAPITULO Il

Desarrollo del Proyecto

2.1. Planificacion de los OVA

El proceso de planificacion previo a la construccion de OVA comprende varias
actividades fundamentales, las cuales permitirAn definir claramente los objetivos educativos,
organizar el contenido de manera estructurada y establecer las bases para el desarrollo

eficiente de los recursos.

Una planificacion anticipada aumenta la eficiencia durante la construccion de los
OVA, evitando retrasos y optimizando el uso de recursos financieros y tiempo de desarrollo.
Para llevar a cabo este proceso se deben contemplar algunos aspectos detallados a

continuacion:

¢ Andlisis del contexto educativo: requiere considerar los objetivos educativos de la
institucion, los requerimientos de los usuarios, las politicas, regulaciones y recursos
disponibles.

¢ Andlisis de recursos humanos: implica la evaluacion del nimero de desarrolladores y
sus habilidades, asi como la disponibilidad de tiempo.

e Analisis de recursos tecnoldgicos: consiste en identificar el hardware y software
disponible; incluyendo los criterios, tecnologias, herramientas y plataformas
compatibles, que garanticen el rendimiento 6ptimo del EVA y los recursos eLearning
integrados.

e Analisis de viabilidad: implica determinar los recursos financieros, humanos y
tecnolégicos disponibles para el proyecto, asi como la factibilidad de alcanzar las

metas educativas.
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2.1.1. Anadlisis del contexto educativo

En este caso especifico, se ha planificado construir OVA para los estudiantes de la
asignatura de Algoritmos y Logica de Programacion, contemplando los principales
contenidos del silabo de la materia; con la finalidad de garantizar que estos recursos
digitales contribuyan de manera efectiva en el proceso educativo y de asegurar la
coherencia entre los contenidos y el plan de estudios establecido, ademas, de abordar de

manera mas estratégica las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

2.1.2. Andlisis de recursos humanos y tecnoldgicos

En el &mbito de recursos humanos, se destaca la presencia de una Unica
desarrolladora con competencias en el manejo de herramientas para la construccion de

OVA, siendo estas, factores determinantes para el desarrollo eficiente del proyecto.

En términos de recursos tecnolégicos en cuanto al software, se procedera a realizar
una evaluacién detallada para determinar las herramientas mas apropiadas para la creacion
de los OVA, a través de la elaboracién de una tabla de criterios que permitira seleccionar las
herramientas mas alineadas con los objetivos. En cuanto a la plataforma de gestion del
aprendizaje, se utilizara Moodle como el entorno virtual principal. Adicionalmente, se hara

uso de recursos de ofimatica para la gestion documental.

Por ultimo, en la dimension de hardware, se aprovechara la infraestructura existente,
centrada en la computadora personal de la desarrolladora y el acceso a Internet para

ejecutar las tareas asociadas al proyecto.

2.1.3. Anaélisis de la viabilidad

La viabilidad de este proyecto se fundamenta en la ausencia de OVAs especificos
para la materia de algoritmos y lI6gica de programacion de la carrera de software, creando

una oportunidad significativa para mejorar la experiencia educativa de los estudiantes,
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reforzar sus habilidades académicas y facilitar la comprensién de contenidos. La carencia
de recursos digitales adaptados a las necesidades de los usuarios resalta la importancia de
desarrollar OVA que aborden de manera efectiva los conceptos clave y proporcionen un

ambiente interactivo y enriquecedor.

El uso de herramientas con licencia gratuita, codigo abierto y versiones de prueba
sera un aspecto crucial para la viabilidad del proyecto, ya que estas eliminan la barrera de
costos asociados y desembolsos econdmicos elevados. Ademas de optimizar la eficiencia
del proyecto sin comprometer su calidad, permitiendo un acceso mas amplio y facilitando el

aprendizaje de esta disciplina.

2.1.4. Seleccién del contenido de los OVA

Para la seleccién del contenido de los OVA se utilizara como referencia el silabo de
la materia de Algoritmos y Légica de Programacion, cada objeto sera estructurado
cuidadosamente para alinearse con las tematicas mas relevantes tratadas en cada una de

las cuatro unidades, siendo estas:

1. Algoritmos y Lenguajes de programacion:

e Pseudocddigo y diagramas de flujo.

e Variables y constantes.

e Expresiones aritméticas, l6gicas y relacionales.
2. Sentencias de seleccion:

e Sentencias de control - if.

e Sentencias de control - if - else.

e Sentencias de control if anidados.
3. Sentencias de repeticion:

e Sentencias de ciclos - for.

e Sentencias de ciclos - while.
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e Sentencias de ciclos - do - while.
4. Arreglos unidimensionales y bidimensionales:
e Funciones.

e Arreglos unidimensionales.

2.1.5. Contextualizacién y justificacién del contenido

Las tematicas comprendidas en estas unidades nos permitiran disefiar y desarrollar
varios recursos pedagoégicos sélidos y digitales que serviran de guia a los estudiantes en su
exploracién profunda de los principios algoritmicos y la programacién estructurada, para que
el alumnado sea capaz de analizar, construir e implementar algoritmos en Java tras el usoy

manipulacién de los OVA montados en un EVA.

Es por ello que se considera que estos temas son estrictamente necesarios para
inculcar destrezas que trasciendan de la mera comprension tedrica hacia la preparacion de
los estudiantes para abordar desafios de mayor complejidad en el ambito de la

programacion.

2.1.6. Definicién de criterios para evaluar las herramientas

La seleccién de criterios para evaluar HA es un proceso decisivo previo a la
definicion de las herramientas, porque para crear contenido educativo eficaz y de calidad
debemos considerar multiples factores, los cuales seran pilares para tomar decisiones

informadas alineadas a nuestros objetivos y necesidades.

En este contexto, se ha considerado pertinente evaluar los siguientes aspectos:
portabilidad (version portable del aplicativo), requisitos externos para el funcionamiento,
facilidad de uso, si se encuentra basada en la web, plantillas predisefiadas, capacidad de
integracion con archivos multimedia, interactividad, responsividad, vista a tiempo real del
contenido / “What You See Is What You Get” bajo el acrénimo (WYSIWYG), compatibilidad

con estandares, plataformas y lenguajes, tipo de licencia, etiquetado a través de metadatos,
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accesibilidad bajo las pautas para el contenido web / Web Content Accessibility Guidelines
(WCAG), actualizaciones y soporte, documentacion y tutoriales; la evaluacion de estos
criterios permitira seleccionar acertadamente las HA y potenciara la creacion de recursos de

aprendizaje efectivos.

2.1.7. Comparativa de herramientas para OVA

La seleccion de las herramientas consideradas en la comparativa de la tabla 5, fue
basada en factores especificos destinados a facilitar el uso y la compatibilidad. Se
priorizaron aquellas herramientas que no requieren habilidades de programacion para ser
manipuladas, lo que permite a los usuarios, incluso sin suficiente experiencia técnica
aprovechar al maximo sus capacidades de disefio y creacion de contenido educativo.
Asimismo, se consideré a las HA que en su mayoria permiten exportar el contenido en
formato SCORM, ya que el EVA al que se cargaran los OVA sera desarrollado en Moodle,
asegurando de esta manera la integracién de recursos y compatibilidad de plataformas

previamente a la construccion de los objetos.

La evaluacion de los objetos por cada uno de los 17 criterios se realizé bajo 3
categorias, estableciendo (1) punto para el cumplimiento total, (0,5) puntos al cumplir

medianamente el aspecto y (0) puntos para el incumplimiento.

Tabla 5

Comparativa de Herramientas para OVA.

Herramientas de Autor

Free
Criterios exe Adobe iSpring Glo
_ _ H5P Xerte Ardora Course
Learning Captivate Free Maker

Lab
Portabilidad 1 0 0 1 0 0 1 0
Autonomia 1 0 0 1 1 0 1 1
Facilidad de

1 0 0,5 1 0,5 1 1 0

uso
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Basada en la

0 0 1 1 1 0 1
web
Estilos
o 1 1 0 1 1 1 0
predisefiados
Multimedialidad 1 1 1 1 1 1 1
Interactividad 0,5 0,5 1 1 0,5 0,5 0,5
Contenido
_ 1 1 1 1 0 0 1
Responsivo
WYSIWYG 0 1 1 1 1 1 1
Multiplataforma 0,5 1 1 1 0,5 1 0
Multilingue
0 0 1 0 0 1 0
(en-es)
Compatibilidad
1 1 1 1 0 1 1
con estandares
Etiquetado con
1 1 1 1 0 1 0
metadatos
Accesibilidad 0,5 0,5 1 1 1 1 0,5
Licencia
_ 0 1 0 1 1 1 1
gratuita
Actualizaciones
1 0 1 1 0 1 0
y soporte
Documentacion
_ 1 1 1 1 1 1 1
y tutoriales
TOTAL 8,5 10,5 15 14,5 9 14,5 9

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Tras una exhaustiva evaluacion de los criterios aplicados a cada una de las ocho

herramientas, destacaron cuatro en términos de cumplimiento y funcionalidad: eXelLearning,

H5P, Xerte y Ardora.

EXelLearning presenta un rendimiento solido en la mayoria de los criterios

evaluados, a excepcion de no estar basado en la web, obteniendo 16 de 17 puntos. Luego

se sita H5P con 15 puntos, debido a que carece de estilos predisefiados y por su licencia
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gratuita limitada a 30 dias de uso. Posteriormente, se encuentran Xerte y Ardora con 14,5
puntos. Por su parte, Xerte incumple con los criterios de portabilidad y multilenguaje, al
disponer Unicamente del aplicativo en idioma inglés, ademas, posee una curva de
aprendizaje medianamente pronunciada a comparacion de las demas herramientas por lo
gue el usuario tardara mayor tiempo en comprender las funcionalidades del recurso.
Mientras que en el caso de Ardora, presenta inconvenientes referentes a la falta de
responsividad, no esta basada en la web, requiere de la generacion de un paquete para
consolidar actividades en un solo recurso dinamico y el tipo de contenido interactivo que
permite crear esta limitado a pocas plantillas predisefiadas, lo cual influye en su

interactividad.

En el caso de la herramienta iSpring Free, alcanzé 10,5 puntos, mostrando falencias
en la portabilidad, autonomia, no estar basada en la web, el aplicativo se encuentra por
defecto en inglés, su curva de aprendizaje requiere conocimientos nivel intermedio, sus
funcionalidades estan limitadas en la versién gratuita, no brinda opcién de soporte y no

cumple con todos los parametros de accesibilidad.

Por otro lado, se encuentran Course Lab y Glo Maker con 9 puntos, ambas
herramientas no son portables, estan disponibles solo para plataformas limitadas, siendo la
primera apta para Windows y la segunda para Windows y Mac OS, su interactividad es
limitada, no priorizan la carga de metadatos, ni mencionan informacion sobre estos
apartados en sus paginas oficiales, las versiones gratuitas de sus aplicativos solo estan

disponibles en inglés y no han recibido actualizaciones en los ultimos afios.

Finalmente, Adobe Captivate con 8,5 puntos, la cual es una herramienta de paga
cuya version gratuita posee funciones limitadas, no es portable, autonoma, basada en la
web, ni facil de usar, no es multiplataforma, ni multilinglie, no permite observar a tiempo real

el OVA que se construye y no cumple en su totalidad con los pardmetros de accesibilidad.
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2.1.8. Seleccioén de las herramientas para la construccién de OVA

Se decidié utilizar eXeLearning, H5P y Xerte para realizar una comparativa de
herramientas de autoria web, ya que estas ofrecen mayores capacidades y fortalezas en

comparacion con las demés herramientas evaluadas.

Aunque Xerte y Ardora alcanzaron la misma puntuacion en la evaluacion inicial, se
opto por Xerte para la comparativa porque integra el corrector ortografico del navegador,
evitando asi errores de escritura. Ademas, Xerte ofrece una mayor cantidad de contenidos

interactivos y estilos visuales, lo que permitira disefiar OVAs de mayor calidad.

Para fundamentar esta seleccién, se resumiran los aspectos notables y ventajas de

las 3 herramientas.

En primera instancia, eXeLearning destaca por su licencia gratuita, facilidad de uso y
personalizacion de plantillas, adaptabilidad con los LMS mas populares, cumplimiento de
estandares y capacidad para integrar recursos multimedia, actividades y juegos. En adicién
a esto, permite compartir los OVA como paginas web autbnomas o integrarlas en diversas

plataformas educativas (Vasquez et al., 2016).

En segundo lugar, H5P resalta por ser una herramienta comercial con interfaz
intuitiva y amigable, facilita la integracién de los OVA desarrollados con LMS compatibles
con el estandar SCORM mediante la instalacion de plugins, permite construir objetos
interactivos y visualmente atractivos con la posibilidad de ser reutilizables y en especial,
esta herramienta puede ser utilizada por personas con discapacidades de tipo visual o

auditivas (Rossetti Lopez et al., 2019).

Y finalmente, Xerte que se caracteriza por su intuitividad, licencia puablica,
integracion de recursos multimedia y personalizacion de plantillas. Igualmente, ofrece una

retroalimentacion inmediata para verificar la comprension del material y simplifica el uso y

40



acceso para aquellas personas con problemas de aprendizaje, dislexia, auditivos, entre

otros (University of Nottingham, 2015).

2.2. Disefo de los OVA

Para iniciar con la creacion de los OVA se ha seleccionado el Modelo ADDIE, el cual
consta de 5 etapas segun su acronimo: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacion. En nuestro caso, la planificacion de los OVA hace referencia al andlisis y fue

previamente realizada.

El modelo ADDIE se caracteriza por ser una guia genérica ampliamente utilizada en
el disefio instruccional, que de acuerdo con Maribe, (2009), como se cité en Encarnacion &
Ayala, (2021), su eficacia radica en la simplicidad y flexibilidad que lo confieren, ya que sus
fases interactivas pueden ejecutarse de manera simultanea o ascendente en la creacion de

recursos para el aprendizaje auténomo.

Segun Encarnacién & Ayala, (2021), la fase de andlisis nos permite enlistar las
tareas a desarrollar en el disefio considerando el problema detectado, el perfil de los
involucrados, recursos y tiempo disponible. La fase de disefio nos permitira definir los
medios, objetivos, enfoques y estructura del contenido para empezar el desarrollo, en donde
se elaborara el material e integraran todos los componentes necesarios para concretar los
recursos de aprendizaje, que posteriormente se implementaran en un ambiente que
involucre a los estudiantes y los motive a participar. Finalmente, en la evaluacién se
valorard la calidad de los productos de acuerdo con la opinion, experiencias y expectativas

de los interesados.

En la figura 7, se puede observar de forma detallada cada una de las fases

ordenadas del modelo.
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Figura 7

Fases del modelo ADDIE.

Anélisis

Identificar las
necesidades y
problemas de
aprendizale, para
definir los objetivos que
nos permitiran
construir la solucién de
la poblacién selecta.

Evaluacién

Disefio

Definir las estrategias,
herramientas,
estructura y contenido
que incluiran los
recursos digitales de
aprendizaje,

Evaluar la efectividad de
los recursos de
aprendizaje de acuerdo a
la satisfaccién y
desempefio de los
usuarios aplicando
herramientas de
evaluacion como:

Implementacién

Preparar el ambiente y
publicar el material
para brindar acceso a la
poblacién que
Interactuara con los
contenidos.

Desarrollo

Generar el material
educativo, recursos
multimedia, actividades
y evaluaciones
necesarias, en
coherencia a la
tematica y los objetivos.,

encuestas, entrevistas,
Si IT\UIJ(IOHGS,G[C.

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

2.2.1. Disefio de plantilla detallada para la planificaciéon de cada OVA

Luego de haber culminado con la fase de analisis previa al disefio, en donde se
defini6 el contexto educativo, poblacion dirigida, recursos humanos y tecnoldgicos,
viabilidad, justificacién del contenido general de los OVA y la seleccién de herramientas; se
elabor6 una plantilla base que contiene los elementos cruciales mencionados en la fase de
disefio del modelo y que coinciden con los elementos de estructura interna de los OVA
indicados en el capitulo 1, dentro de estos se encuentran: el titulo del OVA, los obijetivos,

estructura del contenido, estrategias did4cticas de autoaprendizaje y de evaluacion.
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Tabla 6

Modelo de plantilla para el disefio de OVA.

Nombre que identifica y resume el contenido del OVA, debe ser

Titulo atractivo y conciso para que los estudiantes tengan una
percepcion clara de lo que encontraran en el recurso.
o Establecen las metas que los estudiantes deben alcanzar tras
Objetivos _
interactuar con el recurso.
_ Incluye la estructura temética, informacion, recursos multimedia y
Contenido

otros elementos necesarios para alcanzar los objetivos del OVA.

Estrategias
didacticas de

autoaprendizaje

Enfoques y métodos para facilitar la ensefianza y aprendizaje a
través del OVA. Puede incluir lecciones interactivas, ejercicios y

videos que motiven e involucren a los estudiantes.

Estrategias de

evaluacion

Métodos para medir la comprension de los estudiantes y su
progreso, utilizados para obtener una retroalimentacion continua

del alcance de los objetivos.

Nota. Adaptado de (Collaguazo, 2015).

La implementacion de esta plantilla no solo optimizara el proceso de disefio y

construccion de los OVA, sino que también garantizara la coherencia y uniformidad del

contenido por cada tematica.

2.2.2. Aplicacion de plantillas adaptadas para OVA de Unidad 1

2.2.2.1. Pseudocddigo y diagramas de flujo.

Tabla7

Disefio de OVA sobre pseudocodigo y diagramas de flujo.

Titulo

Construyendo algoritmos con pseudocodigo y diagramas de

flujo.

Objetivos

e Comprender los fundamentos del pseudocdédigo y los
diagramas de flujo.
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o Desarrollar las habilidades practicas de los estudiantes
para la resolucién de problemas algoritmicos simples.
o Fomentar la aplicacién de conocimientos adquiridos

tedricos y practicos mediante desafios y actividades.

Contenido

Pseudocédigo:

Portada, concepto, caracteristicas, ventajas, estructura
general, tipos de instrucciones bésicas, video interactivo,
ejemplos ilustrativos, actividades de refuerzo, evaluacion final.
Diagramas de flujo:

Portada, concepto, caracteristicas, ventajas, simbologia, pasos
para la creacion, video interactivo, ejemplos ilustrativos,

actividades de refuerzo, evaluacion final.

Estrategias didacticas

de autoaprendizaje

Lecciones en videos, ejercicios resueltos y por desarrollar en
PSelnt, actividades para rellenar palabras, preguntas de
verdadero y falso, actividades desplegables, lista desordenada,

sopa de letras.

Estrategias de

evaluacion

Resolucion de 5 ejercicios practicos sobre pseudocédigo y

diagramas de flujo utilizando la herramienta externa PSelnt.

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

2.2.2.2. Variables, constantes y expresiones.

Tabla 8

Disefio de OVA sobre variables, constantes y expresiones.

Titulo Variables y Expresiones: El ABC de la programacion.
e Asegurar el dominio de los conceptos bésicos sobre
variables, constantes y tipos de expresiones.
e Desarrollar las habilidades practicas de los estudiantes
a través de la resolucion de ejercicios que impliquen la
Objetivos declaracion de variables, constantes y el uso de

expresiones aritméticas, légicas y relacionales.
e Evaluar las competencias adquiridas con el fin de medir
la comprension y capacidad de los estudiantes para

aplicar estos conceptos en situaciones practicas.
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Variables:

Portada, conceptos, importancia, variables y tipos de datos,

declaracion y asignacion de variables, ejemplos, reglas para

nombrar variables, ambito de las variables, video interactivo.

Constantes:

Portada, conceptos, tipos de constantes, declaracion y
Contenido asignacion de constantes, reglas y buenas practicas, video

interactivo.

Expresiones:

Conceptos, tipos de expresiones y sus diferencias, ejemplos

construyendo mis primeros programas con expresiones,

actividades de refuerzo, evaluacion final.

Estrategias Lecciones en videos, ejercicios resueltos y por desarrollar en
didacticas de Java, actividades para rellenar palabras, actividades
autoaprendizaje desplegables.

Estrategias de Cuestionario tedrico de opcion multiple con 12 preguntas y
evaluacion resolucion de 3 ejercicios practicos en Java.

Nota. Fuente: Elaboracién propia.

2.2.3. Aplicacion de plantillas adaptadas para OVA de Unidad 2

2.2.3.1. Sentencias de seleccion.

Tabla 9

Disefio de OVA sobre sentencias de seleccion.

Titulo Sentencias de seleccion.

¢ Comprender los diferentes tipos de sentencias de
selecciodn, su uso e importancia para la toma de
decisiones.
Objetivos e Proporcionar ejercicios practicos donde los estudiantes
apliquen sentencias de seleccién para resolver problemas
gue requieran tomar decisiones y ejecutar acciones

segun condiciones.
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e Evaluar el aprendizaje de los estudiantes sobre
sentencias de seleccién a través de cuestionarios,
actividades interactivas y ejercicios con diferentes niveles
de dificultad.

Contenido

Sentencias de seleccién:

Portada, concepto, importancia, tipos de sentencias (if-else,
switch), sintaxis, buenas practicas y recomendaciones,
aplicaciones practicas, videos interactivos, ejemplos ilustrativos,

actividades de refuerzo, evaluacion final, resumen de resultados.

Estrategias
didacticas de

autoaprendizaje

Lecciones en videos, ejercicios resueltos y por desarrollar en
Java, actividades para rellenar palabras, preguntas de verdadero
y falso, arrastrar palabras a casilla correcta, preguntas de opcién

multiple, ejercicios varios.

Estrategias de

evaluacion

Cuestionario teérico de 6 preguntas de opcion multiple,
resolucion de 4 ejercicios practicos en Java con diferentes
niveles de dificultad y utilizando todos los condicionales

aprendidos.

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

2.2.4. Aplicacion de plantillas adaptadas para OVA de Unidad 3

2.2.4.1. Sentencias de repeticion.

Tabla 10

Disefio de OVA sobre sentencias de repeticion.

Titulo Sentencias de repeticion.

e Garantizar que los estudiantes comprendan a fondo las
diferentes estructuras de repeticién: for, while y do-
while, asi como su funcionamiento y aplicaciones en la
programacion.

Objetivos

e Desarrollar las habilidades de los estudiantes utilizando
problemas practicos y casos de estudio que requieran la
aplicacion de bucles para realizar tareas repetitivas de

manera eficiente.
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e Evaluar las habilidades y conocimientos adquiridos en el
manejo de estructuras de repeticion, mediante la
resolucion de problemas desafiantes y la participacion

en actividades formativas.

Sentencias de repeticion:

Portada, concepto, importancia, tipos de sentencias (for, while,

do-while), sintaxis, buenas practicas y recomendaciones,
Contenido aplicaciones practicas, videos interactivos, ejemplos

ilustrativos, actividades de refuerzo, evaluacion final, resumen

de resultados.

_ Lecciones en videos, ejercicios resueltos y por desarrollar en
Estrategias . ]
_ _ Java, actividades para arrastrar palabras a casillas correctas,
didacticas de . )
o preguntas de verdadero y falso, preguntas de opciéon multiple,
autoaprendizaje o _
ejercicios variados.

. Cuestionario tedérico de 6 preguntas de opcién multiple,
Estrategias de y o o _
- resolucion de 5 ejercicios practicos en Java con diferentes
evaluacion ) N . _
niveles de dificultad y utilizando todos los bucles aprendidos.

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

2.2.5. Aplicacion de plantillas adaptadas para OVA de Unidad 4

2.2.5.1. Funciones.

Tabla 11

Disefio de OVA sobre funciones.

Titulo Funciones

¢ Comprender los conceptos basicos de las funciones, su
estructura, sintaxis, valores de retorno y alcance.

e Desarrollar las habilidades de los estudiantes a través

o de la resolucién de problemas préacticos con métodos,
Objetivos _ o o

promoviendo la modularizacion del cédigo y la
organizacion eficiente de las tareas.

e Evaluar la capacidad de los estudiantes para definir

funciones con pardmetros y tipos de retorno segun el
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caso de estudio, a través de ejercicios practicos de

programacion con diferentes niveles de dificultad.

Funciones:

Portada, concepto, importancia, estructura, ejemplo,

modificadores, tipos de retorno, buenas practicas, aplicaciones
Contenido practicas, clasificacion, ejemplos ilustrativos, video interactivo,

cuestionario de refuerzo, crucigrama, sopa de letras, ejercicios

finales para desarrollar en java, resumen de resultados.

Estrategias Lecciones en videos, preguntas de verdadero y falso,
didacticas de preguntas de opcion multiple, crucigrama, sopa de letras,
autoaprendizaje ejercicios resueltos y por desarrollar en Java.

Estrategias de By o o .
. Resolucion de 5 ejercicios practicos en Java sobre métodos.
evaluacion

Nota. Fuente: Elaboracién propia.

2.2.5.2. Arreglos.

Tabla 12

Disefio de OVA sobre arreglos.

Titulo Arreglos

o Comprender los fundamentos de arreglos
unidimensionales para almacenar y manipular datos de
manera eficiente.

e Aplicar los conceptos y habilidades aprendidas sobre
arreglos para la resolucién de problemas practicos y

L ejercicios interactivos que requieran el manejoy
Objetivos
procesamiento de datos en diferentes contextos y
situaciones.

e Evaluar los conocimientos adquiridos y las habilidades
de declaracidn, inicializacién y manipulacién de arreglos
de acuerdo con los requerimientos establecidos en

ejercicios variados.

Arreglos:

_ Portada, concepto, importancia, sintaxis, asignacion, acceso,
Contenido o _ o o
buenas préacticas y recomendaciones, aplicaciones practicas,
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clasificacion, ejemplos ilustrativos, video interactivo,
cuestionario de refuerzo, actividad de relacionar términos, sopa
de letras, evaluacion final, material adicional, resumen de

resultados.

. Lecciones en videos, preguntas de opcion multiple, preguntas
Estrategias o
_ _ de verdadero y falso, ejercicios resueltos y por desarrollar en
did4cticas de o , )
o Java, actividades para relacionar términos, sopa de letras,
autoaprendizaje _ o
material adicional.

Estrategias de y o o
- Resolucion de 5 ejercicios practicos en Java sobre arreglos.
evaluacion

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

2.3. Construccion de los OVA

La fase de construccién se considera como una etapa crucial para la creacion de
OVA, ya que se sustenta con base a las especificaciones definidas en el disefio de los

objetos, adaptadas a la poblacion seleccionada y las metas académicas.

En esta etapa se delimité y recopil6 la informacion, recursos multimedia y material
adicional para luego integrarlos en cada OVA, consecutivamente se disefiaron las
funcionalidades interactivas necesarias para el autoaprendizaje y los contenidos evaluativos

para medir el conocimiento y habilidades finales adquiridas.

Para la construccién de los OVA se consideraron varios criterios definidos en el
LORI-AD, el cual es un instrumento que permite a los desarrolladores considerar aspectos
evaluables los cuales se pueden tomar en cuenta durante la preproduccién o

postproduccion de los recursos educativos (Adame, 2015).

En este caso especifico no se cuantificaron los criterios del instrumento mencionado,
Unicamente se verificé por parte de la desarrolladora y los docentes expertos en la materia,
gue la informacién se encuentre libre de errores académicos y ortograficos, que sea

significativa y se muestre en orden lineal con titulos representativos en cada apartado,
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posteriormente, se comprobd que la informacién y actividades interactivas permitan
alcanzar los objetivos planteados en el disefio, se priorizé la representacién de contenidos
en diferentes medios multimedia, actividades y juegos interactivos para estimular el interés

del alumnado y se integré retroalimentacion en los apartados de evaluacion.

En cuanto a la interfaz grafica, se realiz6 una personalizacion estética de los objetos
en cada una de las tres herramientas utilizadas para la construccién de los OVA. El objetivo
fue garantizar la facilidad de navegacion y consistencia en la presentacién del contenido,
evitando excesos innecesarios de clics o efectos visuales que pudieran resultar distractores.
La interfaz de usuario se disefié pensando en la usabilidad y en brindar una experiencia

fluida a los estudiantes al interactuar con los OVA.
2.3.1. Construccion del OVA 1: Pseudocédigo y diagramas de flujo

El OVA se titula “Construyendo algoritmos con pseudocédigo y diagramas de flujo”,
esta disefiado en la herramienta de eXeLearning, los recursos multimedia integrados se
elaboraron utilizando Canva y los videos incrustados se obtuvieron de YouTube. A
continuacion, se realizar4 una breve demostracién secuencial del contenido disponible en el

recurso.

Figura 8

Estructura del contenido y portada del OVA 1.

Pseudocodigo y Diagramas de Flujo

8 Construyendo Algoritmos con Pseudocéd... °

Construyendo Algoritmos con Pseud...

= Pseudocddigo

m&;-'glm u
ica de

Universidad. Técnica del,
Norte

(]

Pseudocédigo
Videos Interactivos

O
O Ejemplos llustrativos
O

Actividades de Refuerzo

| Diagramas de Flujo
U Diagramas de Flujo
[J videos Interactivos

= o
O Ejemplos llustrativos FSEUDUBUDIGB y
D Actividades de Refuerzo o Dlﬂﬂﬂﬂ“ﬂs DE
[J Evaluacién Final FLUJDO
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Figura 9

Conceptos fundamentales y video interactivo OVA 1.

Videos Interactivos K
Pseudocsdigo

e Video nteractv

(QUE ES EL
e R Pssunoc()uo,

DICCIONARIO DE™,
o PROGRAMADOR

Figura 10

Ejemplos ilustrativos OVA 1.

Ejemplos llustrativos

¥

* Construyendo Pseudocddigos en PSelnt

Ejemplo 1:

Construye el pseudocddigo para calcular el promedio de un estudiante con 3 calificaciones.

Calcular Promedio,psc %

® PSelnt - Ejecutando proceso CAL... =
Calcular_Promedio 4 o I
*%% Ejecucidén Iniciada. **x

promedio
Ingrese sus calificaciones:
notal,nota2 3 > 8
promedio notal+nota2+nota3)/3 > 10
e promedio >9

Su promedio es: 9
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Figura 11

Actividades de refuerzo OVA 1.

Actividades de Refuerzo

W Autoevaluacién de Conocimientos

~
@ Rellenar huecos -~
Lea el parrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan
sQué es el Pseudocddigo?
Es una representacién de instrucciones intermediarias entre el lenguaje |v de‘ ‘ el cual nos permite escribir
de forma clara y fécil de comprender simplificando posteriormente la implementacion a un| ‘especl’ﬁto.
@ rreguntas de Verdadero y Falso -~
Lea detenidamente las preguntas y seleccione la opcidn correcta.
1) ;El pseudocédigo es independiente del lenguaje de programacién y puede ser directamente ejecutado en cualquier entorno de desarrollo?
O Verdadero O Falso
2) ¢Las instrucciones Leer y Escribir son opcionales en un algoritmo de pseudocédigo?
O Verdadero O Falso 4

Figura 12

Evaluacion final OVA 1.

Evaluacién Final

E Evaluacion de contenidos

Resuelva los siguientes ejercicios utilizando una herramienta de software:

1. Disefia un diagrama de flujo que represente un programa para convertir una cantidad de dinero de euros a délares.

2. Escribe un pseudocddigo para un programa que cuenta y muestra la cantidad de nimeros pares en un rango de 1a n. El valor de n debe ser
ingresado por el usuario.

3. Escribe el pseudocédigo y disefia el diagrama de flujo para calcular el perimetro de un rectangulo, solicitando las medidas de los lados al usuario.
4. Crea un diagrama de flujo que represente un programa para mostrar la tabla de multiplicar de un niéimero ingresado por el usuario.
El programa debe mostrar la tabla del 1 al 10.

5. Construye el pseudocadigo v el diagrama de flujo para un programa que salicite al usuario ingresar un nimero y
luego imprima un contador regresivo desde ese nimero hasta 1
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2.3.2. Construccion del OVA 2: Variables, constantes y expresiones

El OVA se titula “Variables y expresiones: el ABC de la programacion”, también esta
disefiado en eXelLearning, los recursos multimedia se elaboraron en Canva y los videos
incrustados se obtuvieron de YouTube. A continuacion, se realizara una demostracion del

contenido disponible en este recurso.

Figura 13

Estructura del contenido y portada del OVA 2.

Programacion

FECHIE,
>
P>

o

L Wariables y Expresiones: El ABC de la Program...

O Variables y Expresiones: El ABC de la Pro... Sgica de
- =87 Universidad, Técnica del PO Sy
&8 Wariables y Constantes Norte
O Variables y Constantes

D Video Interactivo sobre Variables

D Video Interactive sobre Constantes

%,

OHVER.
%
=

i Expresiones Aritméticas, Logicas y Relacio...

a Expresiones Aritméticas, Logicas y Re...

a Ejemplos llustrativas

D Actividades de Refuerzo vn"InBLES y
D Evaluacidn Final % EXFRESIB"ES

Figura 14

Conceptos fundamentales y video interactivo del OVA 2.
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Figura 15

Ejemplos ilustrativos OVA 2.

Ejemplos llustrativos

9§ Construyendo mis primeros programas con expresiones. -

Lee atentamente cada ejercicio planteado, copia los fragmentos de cédigo propercionados en el método main del sitio web incrustado y ejeciitalos para correr los programas.

iSiéntete libre de plantear nuevas soluciones!

1. Hacer un programa que calcule e imprima a suma de tres calificaciones.

Scanner entr: ev Scanner(System.in);
double notatnota2,nota3 suma

System.out print{Ingrese [a tera calificacion: *)
notat=entrada nextDouble(),

Systemout print{"Ingrese la 2da calfficacion:*);
nota2-entrada nextDou
Systemout print{"Ingrese la
ntrada nextDouble()
i Expresion Aritmetica para ejecutar la suma
suma=notat+notaZ+nota3;
Systemout printin("La suma de

alificadon: );

not:

Figura 16

Actividades de refuerzo OVA 2.

Actividades de Refuerzo

@ Actividad desplegable -~
Leay complete segdn corresponda.

Expresiones aritméticas: | v

Expresiones logicas: [ ~]

Expresiones relacionales: | v

@ Rellenar huecos ~

Lea el parrafo que aparece abajoy complete con los términos y simbolos cofrectos.

sas operaciones telescoma e[ |(+),
en el operador de igualdad ([_).[ | (1<), mayor que {
jones l6gicas

) [§) Oy

[ (<), entre otros. Finalmentee, los operadores

Figura 17

Evaluacion final OVA 2.

Evaluacién Final

@ Cuestionario tedrico sobre variables, constantes y expresiones. -~

1. 4Cudl es a principal diferencia entre una variable y una constante?
Las variables pueden cambiar de valor, mientras que las constantes no.
Las constantes pueden cambiar de valor, mientras que las variables o

No hay diferen

significativa entre variables y constantes.

2. 4€émo se declara una constante en Java?

Conla palabra lave constant

Usando la palabra dlav

Dedlardndola como una variable sin cambios.

3. ¢Por qué es importante utiizar nombres descriptivos para variablesy constantes?

No es importante; los nombres pueden ser arbitrarios.

Facilftan la comprension del cédigo y su mantenimiento *® -
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2.3.3. Construccion del OVA 3: Sentencias de selecciéon

El tercer OVA se denomina “Sentencias de seleccion”, fue elaborado en la
herramienta H5P, las imagenes gratuitas se obtuvieron de freepik y los videos interactivos

se cargaron desde YouTube. En seguida, se mostrara el contenido disponible en el objeto.

Figura 18

Portada OVA 3.

Universidad Técnica del Norte

Algoritmos y Logica de Programacion

Sentencias de
Seleccion

T 1493;

Figura 19

Contenidos fundamentales OVA 3.

& R Wi
L, . C A
> o) Importancia W &
\\’, S SLT LT
- . I/ ~/ I~
¢Qué son las sentencias de S W Incorporar sentencas de seleccin en nuestros programas e fundamental SR

celoceion? \ para dotarios de versatiidad, adaptabilidad y fiexibiidad, S
Estas estructuras optimizan la eficlencia de los programas y facilitan I
creacion de algoritmos complejos.
o
Son instrucciones que permiten alterar el flujo de £1uso adecuado de sentencias de seleccién contribuye a mejorar ia
ejecucion de un programa evaluando una condicion y claridad y legibilidad del céaigo, facitando su m

ejecutando un bloque de cadigo u otro dependiendo del o — comprensién, o cual es esencial para desarrollas robustoy v

resultado de dicha evaluacin. escalable.

Estas estructuras son pilares de 1a I6gica de programacién que permiten
que los programas se adapten y respondan de manera inteligente  un
entomo en constante cambio.
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Figura 20

Videos interactivos OVA 3.

Video interactivo Video interactivo

% 0UE <6 48 CONDICONALES o PROGRANATION [ | |, 2
a4

P

SWITCH-CASE

Explicado en >

am

(D3 YouTube

Figura 21

Ejemplos ilustrativos y actividades de refuerzo OVA 3.

Ejemplos ilustrativos Y& Actividades de refuerzo
Link de Ios ejercicios sobre condicionales ¢Qué estructura de control permite tomar

decisiones en un programa? Resuelva los siguientes ejercicios en Java:

funciones

ciclos

sentencias de seleccién

Figura 22

Evaluacién final y resumen de resultados OVA 3.

~
sz . S P
Evaluacién final NS N
a ~
PR ~ Slide 8: Video interactivo de condicianales f, if-else ]
£Como se compone una sentencia ifbasica db |, .. esume oo pr ot s s
en Java? ’ ) Slide 9 Video interactive de condicional switch o3
Slide 11: Cuestionario de refuerzo 0/5
Iffcondicion) {codigo} e stionana ge refuer
Slide 12: Cuestionario final o6
if condicion {codigo}
si condicion entonces {codigo} A Total Score 0/16
C Retry
[¢] [¢] [e} O =i

2.3.4. Construccion del OVA 4: Sentencias de repeticion

El cuarto OVA se denomina “Sentencias de repeticion”, también fue elaborado en la

herramienta H5P, las imagenes gratuitas para la plantilla fueron obtenidas en Freepik y los
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videos interactivos se enlazaron desde YouTube. A continuacion, se presentara el

contenido disponible en este recurso.

Figura 23

Portada OVA 4.

Universidad Técnica del Norte Wy \/\g/\/\/

Algoritmos y Légica de Programacion

Sentencias de
Repeticion

1713 » = 7

Figura 24

Contenidos fundamentales OVA 4.

S~ e SN e X
NI SIS
S . SRl
S Importancia S ST
/ / i p / )
SIS S TSI
3 . — /; / )/ / \/ //
¢Qué son las sentencias de ST e epetcionson que YT

y ejecutar eficientemente conjuntos de instrucciones.

Los bucles o cicios son estructuras de control que permiten ejecutar un » Son esenciales para recorrer lisas, realizar célculos en secuencias

P \ potencian Ia capacidad de los programas para manejar datos, realizar \
repeticion? ' {areas de manera sstemiticay ontrolads, automatizar tares repettvas ,
blogue de codigo repetidamente hasta que se cumpla una condicién numéricas o procesar datos en lotes.

determinada. Son esenciales en la programacidn ya que permiten la g X y
de tareas repetitivas y fi di \,J‘ — — Contribuyen a la leglbilidad y mantenibilidad del codigo, ya que evitan la . / = —

duplicacion innecesaria de instrucclones, adems de otorgar mayor

conjuntos de datos.
V control y versatilidad sobre el fljo de los programas. 7
Optimizan el rendimiento computacianal, la eficiencia de los programas y
mejoran la productividad del desarroliador.
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Figura 25

Videos interactivos OVA 4.

Video interactivo ciclo while Video interactivo ciclo for = > :

mofuncionan? = |Como .. © Lo

BUCIES
WHILE.

Explicados en
4 Minutos

Explicados en
3 Minutos

O YouTube

Figura 26

Ejemplos ilustrativos y actividades de refuerzo OVA 4.

Ejemplos ilustrativos Actividades de refuerzo

Link de ejercicios utilizando bucles

= ~ Cudl es el propésito principal de los bucles « |
N en programacién? Resuelva los siguientes ejercicios en Java: ‘
\ k

Evitar la necesidad de estructuras condicionales.

1. Escribe u ~

ima los nimeros N

Mejorar la eficiencia del cédigo.

Realizar tareas repetitivas de manera controlada.

Figura 27

Evaluacién final y resumen de resultados OVA 4.

Evaluacién final ~ Ve

¢Cudl es la sintaxis basica de un bucle |

= 04
b < Desarrlle os siguientes o |
while? | 0/2
I nario de refuerz
while {//Cdigo a ejecutar} (condicion) 1o e reee s
k va 12: Cusstionario final 0/6
while (condicion) { //C6digo a ejecutar }
while condicidn { //Cédigo a ejecutar } Puntaja Total 0117
1 < Reintentar
[4] [¢) [+] o] -

2.3.5. Construccion del OVA 5: Funciones

El quinto OVA se atribuye el nombre de “Funciones”, fue desarrollado con la

herramienta de Xerte, las imagenes y diagramas fueron elaborados con Canva y los videos
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fueron cargados desde YouTube. Seguidamente, se hara una exposicion del contenido

disponible en el recurso.

Figura 28

Estructura del contenido y portada del OVA 5.

Tabla de Contenidos u Algoritmos y Légica de Programacion

1) Algoritmos y Légica de Programacion @

2) Informacién basica

3) Contenido

4) Video interactivo "

5) Actividades de refuerzo FunC|Ones

6) Crucigrama

7) Sopa de letras

8) Evaluacion final
)

9) Resultados

Figura 29

Contenidos fundamentales OVA 5.

Contenido

[—
Informacion basica

2Qué son las funciones?

Estructura | Efemplo Modificadores  Tipos de retomo L T S Aplicaciones précticas.

Una funcion thr einco componsnias pincipales.

Siide 1 of 4

Figura 30

Video interactivo y Actividades de refuerzo OVA 5.

Video interactivo Actividades de refuerzo
e Lea detenkiaments los enunciadas y seleccone fa IIILLURELE]
raspuesia corects

20ué es un método en programacidn?

o« & =SB0 O

59



Figura 31

Crucigrama y Sopa de letras OVA 5.

Fumions Funcionas
Crucigrama Sopa de letras
méinde.
RMMEKORN®WLENT

m|

L LT

L L))

H
H ;
MWODMNIRWEFP -
(C L LHI JBH -
s VHRIBCUERPOP
z]j:lj I PACSGRTVYDFGU
[al KU ABEEEKTETYU
: I GVDTMWOTGU E
l‘— MY S0AMFAAKTEC H
I UHKHRRYYNMEKTEKVYEYV
’rrr | UNAEVEKRGLMEFT
J o PY S F UHEKG GV

Figura 32

Evaluacion final y resumen de resultados OVA 5.

[— p—
Evaluacién final Resultados

Desarroila en java los sigulentes ejercicios: Genersi Results

21112024, B0334

o = Durafion 17005
" Interactivity Results

Global Results
score Duration Weighting Completed Details
10 1 1 -] L]
Acsidades de rfusrzo % 206 1 o .
Specific Results
Actividades de refuerzo Your answer Correct answer
0 Pogat ——

«§ =80 0]

2.3.6. Construccion del OVA 6: Arreglos

El sexto OVA se denomina “Arreglos”, de igual manera fue desarrollado en Xerte, las
imagenes insertadas fueron elaboradas en Canva y los videos se enlazaron desde
YouTube. A continuacion, se mostrara la presentacion del contenido disponible en este

recurso final.
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Figura 33

Estructura del contenido y portada del OVA 6.

Arreglos unidimensionales

Algoritmos y Logica de Programacion

Tabla de Contenidos

1) Algoritmos y Légica de Programacion @
2) Informacién basica

3) Contenido

4) Video interactivo
5) Actividades de refuerzo Arreglos
6) Relacionar términos
7) Sopa de letras

8) Evaluacion final

9) Material Adicional

10) Resultados -

Figura 34

Contenidos fundamentales OVA 6

Areglon en

Informacién basica

Brreglos unisimansicnsies

Contenido

4ué son los arreglos? Buenas practicas y

Sintaxls | Asignacion  Acceso

de arraghos

s st 1 donde e f lamatia el areglo

+ Contamahe fio:

Importancia

 Son herramisras udamentaks y vrsites s focitan &
geshin i rances conynlos e daos de maneea gk,
opanzads y e
‘» Meoran ol rendimerin y conumo = memoria o s
o ssparntes

Ejemplos

& Conualees inicises

Siide 10f4

Figura 35

Video interactivo y Actividades de refuerzo OVA 6.

S—
Video interactivo

RS ————

Actividades de refuerzo

. Lea defenidamente los enunciados y seleccone o [IITLCURELE]
respuesta carecta,

¢Para qué sirven princi los arreglos 6n?

o ctecciones e daton

« § =80 0 « & =B 0 ' ©
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Figura 36

Relacionar términos y sopa de letras OVA 6.

Ao iamensionaies

Sopa de letras

"
Relacionar términos

Erparsja coractamens cada férive eon sy raspeciia desipeidn et mentsrosiies o s do e |
[P ——— YV T CKLKKRE | tpdedaio
BRHKGCBFPYM | ok
e — voReortRvo |
Almazenar muitiphs semenios PHC R B NBHNR
EY Y NGCERAHEK
nnnnn HI TDHPMGLFP
= KRESETEAUDOYM
GRYRTLKDNT
ucte for, OTADEDOP | T
RSP Y SM K 8 L
Pz
« ® =B 0 " O«® =g o " O

Figura 37

Evaluacién final, material adicional y resumen de resultados OVA 6.

Arregios unismansionsies

Evaluacion final

Desarrolia en java los siguientes ejercicios:

«Q =R 0 D) « & =806 "0

General Results
Averzge 0%
Complston
SaTma  Z2024,53828
Duration 646s

Interactivity Results

Global Res:
Na score Duration Weighting Compleied Deiaits
1 -] L}
Actividades ce reuerzn o% Y | [-] []
Ralacionar términos % s 1 L] L]
Specific Results
Actividades de refuerzo Your answer Corect answer

2.4. Implementaciéon de los OVA

La implementacion de los OVA para el aprendizaje de los contenidos de la
asignatura de algoritmos y l6gica de programacion se dio luego de realizarse la respectiva

valoracion de los recursos por parte de expertos. Para dicha evaluacién, se conto6 con la
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participacién de dos docentes con experiencia en la ensefianza de software en educacion

superior.

Una vez evaluados los recursos digitales en esta penultima etapa del modelo
ADDIE, se procedio6 con la carga de los OVA en un curso virtual en el LMS de Moodle, los
OVA se distribuyeron en unidades siguiendo el contenido del silabo de la materia, siendo el
primer y segundo OVA de eXelLearning parte de la primera unidad, el tercer y cuarto OVA
de H5P parte de la segunda y tercera unidad respectivamente, y finalmente el quinto y el
sexto OVA de Xerte fueron asignados a la cuarta unidad académica. A continuacion, se
daré a conocer mas a detalle el proceso de disefio del entorno de mil aulas en conjunto con

la exportacion e implementacion de los OVA por cada herramienta utilizada.

2.4.1. Implementacién de OVA eXeLearning en Moodle

Para implementar los objetos disefiados en eXeLearning en el curso de Moodle, se
inicié con la exportacion del recurso, para lo cual fue necesario rellenar los campos
marcados como obligatorios en el aplicativo, los cuales estaban basados en los metadatos
del estandar Dublin Core (DC), el cual es un esquema mundialmente utilizado para describir
recursos educativos y localizarlos en la web, esta conformado por quince elementos de
metadatos de caracter genérico, sustentados en cuatro principios fundamentales:
simplicidad de creacién y mantenimiento, semantica universal, internacionalizacion y

extensibilidad (Alcaraz, 2023).

Al completar los registros, se procedié con el guardado y exportacion del recurso en
un paquete SCORM 2004, el cual es un formato compatible con Moodle que asegura la

compatibilidad y el correcto funcionamiento del OVA en la plataforma.

Una vez exportados los paquetes de cada OVA, se cargaron en Mil aulas como

nuevos recursos de tipo SCORM, se completaron los campos informativos requeridos y se
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guardaron exitosamente en el curso virtual. En las figuras 38, 39 y 40 se muestra el proceso

detallado de estos eventos.

Figura 38

Metadatos eXeLearning.

Contenido | Propiedades
Paquete | Metadatos | Exportar
Dublin Core | LOM | LOM-ES
Metadates Dublin Core
Titulo Variables y Expresiones_E| ABC de la Pregramacidn

Creador: Karla Herrera

OVA para el aprendizaje de variables y expresiones.

Editor:
Colaboradores:
Fecha: o]
Tipo: i
Formato: v
Identificador: 4a7d755e-3425-410a-a704-601881136623
Fuente:
1dioma: Espafiol =
Proceso de exportacion de OVA eXelLearning
Exportar paquete SCORM come. x
Archivo | Utlidades~ Estilos~  Ayuda » Guardar en: arto | carpot His documentos Croar carpata
_J rempanzengine -
o » Bor Contenido’| Propiedades e e - Hombre - Tamafia | Madificado
N S 3. 40KB Do 28 Ene 2024 20:40:07 £
op Paquete | Metadatos | Exportar E0 Appmn 3. B0KIE Dom 28 Ene 2024 20:40:07
3C de la Programz | publin Core | LOM || LOM-ES & ) archivessakia ) Copias 0.0 bytes Dom 28 Ene 2024 20:40:07 E
Proyectos recientes... 820 AuraPortal-app ) Pseudocodigos hechos an pseint 40KIB Dom 28 Ene 2024 20:40:07 £
Bisquedas = 23008 Mo 36 Bne 2028 M4IPIIE
{ variabl Metadatos Dublin Core o pochat Tacer s | 1 o2 1 exe scormazip TFM0 Mar 16 Ene 2024 a3
Guardar ariables B e Pt T =7 ova 2 exe scorm.zip LZMIB Mar 16 Ene 2024 03:08:34 €
| . - & £ Contactos © i 5
Constantes Titulo: Variables y Expresiones_E| ABC de la Progr ) Creative Cloud Fies ] OVA diagramas de flujo SCORM.2ip 23MB  Lun 22 Enc 2024 070318 €
Guardar como... sgias yrelacon | 5 ) CorsaPythanticemyttz | 5] OVA variables SCORM.zIp 12MB  Lun 22 Ene 2024 07:05:08 £
reador: Karla Herrera » scargas
Plantillas 4 () Documentos
L Tema:
553 Escrtorio
e " o ) 1) 8o semestre
[ZHIED Estandar educativo L Paquete Common Cartridge 8 0 Archivos paca grae
T b » =553 avances tesis vacac
p Sitio web SCORM1.2 1 (] Ariculos desor
8 ] Arcuios por ten
Imprimir Fichero de texto plano SCORM2004 np~pininbaben
] matnices svance
=i XLIFF Paquete de Contenido IMS (IMS CP) 55 s Exntanris -
» ,
& [ (& (¥ EPUBZ
Nombre: OVA 1 Exe Leaming SCORM
Desagrupar los iDevices  iDev Bk pErm ae 1e] @ £ TIpa: Fichero Zip SCORM/IMS. v
iDevices = Exportar |a pagina actual como SCORM Cancelar | Guarda
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Figura 40

Carga de OVA de eXeLearning en Mil Aulas.

A Actualizando Paquete SCORM en Unidad 1e

Expandir todo
v General
Mombre o Pseudocddigo v Diagrami
Descripdion Editar Ver Insertar Formato Herramientas Tabla  Ayuds
B J EDR ¢ BMw & 52 I
OWA disefiado para el aprendizaje de Pseudocadigo y Diagramas de Flujo
11 palsbras @ tiny
Muestra |z descripcion en la pagina del curso €
v Paquete
Panuste 9 Tamafio maximao de archive: Sin limite, nimero maximo de archivos: 1
X B =h

OVA diagram...
Tipas de archivo aceptados:

application/xml seml

Archivo {ZIP} zip

2.4.2. Implementacion de OVA con H5P

Para integrar los OVA desarrollados con H5P en el curso de Mil Aulas, se rellenaron
los campos de metadatos Dublin Core, posteriormente se exportaron los objetos como
enlaces compartidos publicamente, de esta manera, se obtuvo vinculos Unicos de acceso a

los recursos alojados en el sitio web de H5P.

Una vez generados los enlaces, se copiaron y agregaron COmo un recurso externo
de tipo URL en la plataforma. En las figuras 41, 42 se muestran las acciones realizadas

para efectuar este proceso.
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Figura 41

Metadatos y proceso de exportacién de OVA H5P.

Publicando contenido b4

% Metad‘ata (.lnfu-rmamun sobre uso compartido y licenc...

Title * (%) Show label for AT El contenido no puede ser insertado en el LMS

Elige estado para “Sentencias de seleccin”

O @ Inédito

Sentencias de seleccion O & protegido

El contenido puede ser insertado en el LMS

License * License Version
@ ® Publico
Undisclosed ~ v o
ce. El contenido puede ser
Years (from) Years (to) Source
Enl: terno Cédigo de inserciér
hitps:/algoritmesovas hsp.comicontent/129216397 5573261458
Author's name Author's role *

fara Herrera puther v Actualizar Cancelar
Figura 42
Carga de OVA H5P en Mil Aulas.

® Actualizando URL en Unidad 2e

Expandir todo

v General
Mombre [ ] Sentencias de Seleccion
URL externa 1] | https://algoritmosovas.hp.com/content/1292163975573261458
Seleccione un enlace..
Lescripcion Editar Ver Insertar Formato Herramientas Tabla  Ayuda

S o B I HBMBE Y e g 2 I

OVA disefiado para el aprendizaje de condicionales,

13 palabras @ tiny

[ Muestra |z descripcion en la pgina del cursc @
2.4.3. Implementacién de OVA con Xerte

Para los OVA desarrollados con Xerte se completaron los campos de metadatos, de
igual manera que con las anteriores herramientas se rigen bajo el esquema DC, luego, se
exportaron individualmente los objetos como paquetes SCORM 2004, se verifico la
conservacion de los archivos multimedia incrustados y posteriormente, se cargaron los
objetos como paquetes SCORM en la plataforma Mil Aulas, finalmente se completé la

informacién y se guardaron los cambios.
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Figura 43

Metadatos de OVA Xerte.

M Metadata «

Course @& Algoritmos y Logica de programacion
Module @ Arreglos
Category @

1 Objeto virtual de aprendizaje disefiado para el aprendizaje de arreglos.
Description @

P
1 arreglos
Keywords 0o 2 arrays
r
Author @ Karla Herrera
Education level @
Thumbnail €@ Choose Image .t, Q

Figura 44

Proceso de exportacion de OVA Xerte.

Project Properties

Export S

There are several ways to export a project. An exported project is packaged, but not deleted, into a zip file for
you to share with another user, to deploy on the web, or to import into a SCORM compliant LMS or VLE. You
can choose whether to export all of the project's files, or just those files used by the project.

¥ Export as HTMLS

[ Export with Flash Engine (please note that Flash is no longer supported)

1. Export for deployment. Contains only the files required for importing into a VLE/LMS (without SCORM
tracking), deploying onto a web server, or for importing into another Xerte installation:

CIl X Get Deployment Zip

2. Export for SCORM deployment: self contained, SCORM 1.2 or SCORM 2004 enables tracking of Quiz scores
B Export e.g. into your VLE/LMS gradebook:

EMll & Get SCORM 1.2 package
[M & Get SCORM 2004 3rd Ed package

3. Archive export. Complete export only really needed for troubleshooting xml or other issues :

xi Bl & Get Archive Zip

4. Offline export. Special offline package that can be used offline, by simply double-clicking on the index.htm
file stored on a local disk or USB stick:

LI X Get Offiine Zip.

B LTI/xAPI
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Figura 45

Carga de OVA Xerte en Mil Aulas.

& Actualizando Paquete SCORM en Unidad 4e

m
o
=
i
a
[=1
(=]

v General
MNombre o Arreglos
Descripcion Editar Ver Insertar Formato Herramientas Tabla  Ayuda
B /] EHDM ¢ Bwr & @ I3
OVA disefiado para el aprendizaje de arreglos unidimensionales.
G palzbras @ tiny
Muestra la descripcion en la pagina del curso @
v Paquete
Paguete o Tamafic maximo de archive: Sin limite, nimero maximo de archivos: 1
=2 B =n
& Archivos

2.4.4. Disefio del entorno virtual en Moodle aplicando la metodologia UP4VED

El curso de Moodle de Algoritmos y Légica de Programacion alojado en el servicio
de Mil Aulas fue construido siguiendo las fases del ciclo de vida UP4VED, priorizando la
facilidad de uso y navegacion, la pertinencia del contenido de acuerdo con las necesidades
estudiantiles en la asignatura, la organizacion del material educativo de manera
estructurada y el disefio visual atractivo para garantizar la comprension y participacion

activa del alumnado.

En este sentido, se personalizo la estética del curso modificando banners, imagenes
e iconos, también se mejoraron las descripciones del entorno y curso virtual para facilitar la

navegacion, se dividio el contenido en unidades tematicas, posteriormente, se crearon
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cuentas de usuario y se matricul6 a los estudiantes para que evaluaran el recurso con los

OVA luego de familiarizarse con el funcionamiento.

A continuacion, se detallaran las acciones llevadas a cabo en cada una de las fases
del ciclo de la metodologia UP4VED para la construccion del EVA. En este apartado se
incluiran los roles, la descripcién de las acciones que pueden realizar los actores

involucrados, la arquitectura definida, entre otros elementos.

2.4.4.1. Fase de inicio.

Tabla 13

Actividades realizadas en fase de inicio UP4VED.

Actividad Resultado

Rol Descripcion

e Crear, modificar y
eliminar usuarios del
aula virtual.

e Personalizar la
interfaz (banners,
iconos, colores).

e Configurary
administrar el

L - comportamiento del
Definicion de requisitos
_ Administradora del curso sitio.
funcionales
virtual. e Creary cargar
diferentes tipos de
actividades en el
curso.

¢ Administrar los
plazos temporales
de las actividades
del curso.

e Cerrarelcursoy

actividades.
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Eliminar actividades

O recursos.

Administradores del

proyecto.

Explorar el entorno
virtual.

Visualizar el curso y
sus actividades.
Interactuar con los

contenidos.

Sistema

Permitir el inicio de
sesion a roles de
usuario registrados
en el EVA.

Permitir la
administracién del
sitio y carga de
actividades y
recursos Unicamente
a la administradora
del curso virtual.
Permitir la edicién de
informacién personal
a los usuarios.
Permitir el acceso al
contenido solamente
a usuarios

registrados.

Definicién de requisitos no

funcionales

Criterio

Descripcion

Rendimiento

Proporcionar tiempo
de respuesta
aceptable en las
interacciones de los

usuarios del EVA.

Disponibilidad

Garantizar el servicio
permanente del EVA

y su contenido.
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e Asegurar la

compatibilidad con

Portabilidad o
principales
navegadores web.
e Soportar multiples
) conexiones
Capacidad

simultaneas en el
EVA.

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez definidos los requisitos del proyecto se comprob6 que el servicio de Mil
Aulas fue capaz de cumplir con las especificaciones requeridas a través de la creacion del

EVA.

2.4.4.2. Fase de elaboracion.

En la fase de elaboracién de UP4VED se sentaron las bases del disefio, definiendo
la arquitectura que contendra el EVA. Para iniciar con el proceso de configuracion y
adaptacion del entorno, como primer paso se cre6 un sitio gratuito en el servicio Mil aulas
de Moodle, para posteriormente alojar el curso virtual. La figura 46, mostrara el diagrama

con la arquitectura de la plataforma.

Figura 46

Arquitectura de la plataforma.

7

| client [web server Platform

Components

Components - Components
» WANILAN -
!
Browser e MilAulas

Nota. Adaptado de (Acosta, 2010)
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2.4.4.3. Fase de construccion.

En la fase de construccion se desarroll6 y personalizé el entorno, el curso y los
componentes de la interfaz, hasta obtener una version publicable. El conjunto de figuras 47,
48 y 49 mostrara una visualizacion del curso virtual desarrollado. En las imagenes se puede
apreciar la estructura y personalizacion realizada en cada seccién, incluyendo los banners,

menu de navegacion, distribucion de los contenidos en unidades e iconos.

Figura 47

Vista general de ventana de inicio de sesion.

Universidad Técnica ?3 (é_ﬂ 7
del Norte '

Algoritmosy Légica de
Programacién

kaherreram24

¢Olvidé su contraseiia?

Figura 48

Vista general del curso personalizado.

Vista general de curso

Todos v “ Buscar

\

Algoritmos y Logica de
Programacion
Software
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Figura 49

Vista final de elementos y contenido del curso.

- ~ General

Universidad Técnica
del Norte

Algo Légica de

B-

~ Unidad 1
B
~ Unidad 2

B-

Los OVA implementados en el curso virtual se encuentran disponibles para que los
estudiantes puedan acceder a ellos en cualquier momento. Para ingresar al EVA es
necesario contar con conexion a internet, estar registrado como usuario en la plataforma y

matriculado en el curso de Algoritmos.

Cada OVA permite intentos ilimitados para que los estudiantes exploren las
actividades a su propio ritmo. Ademas, los objetos evallan el desempefio del estudiante
mientras interactda con el contenido, proporcionando retroalimentacion inmediata. De esta
manera se garantiza la comodidad del usuario y se brinda una mejor experiencia de

aprendizaje.

2.4.4.4. Fase de transicioén.

Para realizar las pruebas de funcionamiento del entorno, se realiz6 la creacion de las
cuentas de usuario y la matriculacién de los estudiantes en el curso de algoritmos, para que

pudieran interactuar con los OVA cargados.
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Figura 50

Creacion de cuentas de usuario.

Pagina Principal Area personal Mis cursos Administracion del sitio A S v
General Usuarios Cursos Calificaciones Extensiones Apariencia Mas v
Expandir todc
v General
Nombre de usuario @ savalencia
Escoger un método @ Cuentas manuales :

de identificacion:
() Cuenta suspendida @
Generar contrasena y notificar al usuario

La contrasena deberia tener al menos 8 caracter(es), al menos 1 digito(s), al menos 1
minuscula(s), al menos 1 mayuscula(s), al menos 1 caracter(es) especial(es) como *, -, o

Nueva contrasefia @ | sesssssseces s @

7 Forzar cambio de contrasefia @

Figura 51

Matriculacién de estudiantes en el curso.

Pagina Principal Area personal  Mis cursos  Administracian del sitio

Algoritmos y Légica de Programacién

wso  Configuracién  Perticipantes  Calificaciones  Informes  Mas
Usuarios matriculados -

Coincidir | Cualquiera # Seleccionar

+  Afadir condicion

131 participantes encontrados

Nomore [ - 5 ¢ o ¢ ¢ TelcTulalaloleTalalsls

Apellido(s)

Nombre
/ Apellido(s)

Direccién de correa Roles Grupos Ultimo acceso al curso
AA ANDREW JOSUE ACOSTA MEDIAVILLA ajacostam 1 @utn.edu.ec Estudiante #* No hay grupos 25 dias 14 horas
AA ANTHONY MATEQ AGUALONGO CUCHIPE amagualongoc@utn edu.ec Estudiante & No hay grupos Nunca

Adicionalmente, para que los estudiantes probaran el entorno totalmente operativo,
se elabord un manual para ingresar y explorar las funcionalidades del EVA y los OVA, el

cual se adjuntara como anexo en este documento.
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2.5.

Evaluacién de los OVA

Para efectuar la valoracion de los OVA disefiados se consideraron 12 criterios

pedagdgicos y técnicos. Para la definicion de los mismos se utilizé6 como referencia el

instrumento LORI-AD, los elementos estructurales y las caracteristicas de los OVA

contempladas en el primer capitulo. En la tabla 14 se encontraran detallados los tipos de

criterios, los aspectos evaluados, la informacion del cumplimiento y su respectivo

fundamento.

Tabla 14

Valoracion de los OVA.

OVA Yy las necesidades de

aprendizaje?

Tipo de . .
o Criterio Cumplimiento Fundamento
criterio
Todos los OVA poseen
titulo, objetivos,
¢ Cumplen con la estructura _ .
_ v contenido, estrategias
interna de los OVA? o
didacticas y de
evaluacion.
] _ Todos los objetos
¢Los titulos del contenido i
o poseen titulos referentes
de los OVA son distintivos v »
S a cada seccion del
y significativos? .
contenido.
¢ El contenido de los OVA La informacion de cada
Pedagdgico refleja claridad y Y OVA fue verificada por la
coherencia en la desarrolladoray el
informacion? asesor.
_ y o La ortografia y gramatica
¢La informacion esté libre N
) fueron verificadas por la
de errores gramaticales y v
- desarrolladora y el
ortograficos?
asesor.
¢ Pertinencia del contenido Los objetivos de los OVA
entre los objetivos de los Y fueron definidos de

acuerdo con las

unidades curriculares y
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resultados de
aprendizaje del silabo
académico de la

asignatura.

¢Las actividades de
evaluacién concuerdan con
el nivel de habilidad y
conocimientos de los

estudiantes?

Los ejercicios propuestos
evallan las tematicas del
silabo de forma

incremental.

Técnico

Disefio visual

Uso efectivo de colores,
tipografias y
personalizacion de la
estética para los OVA de

cada herramienta.

Interactividad

Los OVA involucran de
forma activa a los
estudiantes mediante la
interaccion con el
contenido y su
retroalimentacion a

tiempo real.

Multimedialidad

Todos los OVA incluyen
diferentes tipos de
recursos (texto,
imagenes y videos) para
favorecer la experiencia

de aprendizaje.

Interoperabilidad

Los OVA pueden
integrarse en diferentes
SGA (Moodle,
Blackboard, Sakai) y
visualizarse desde los
principales navegadores
(Google Chrome, Mozilla

Firefox, Opera).
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Los OVA presentan
instrucciones para cada
actividad, la navegacion
- es sencilla, los enlaces
Usabilidad v ) »
muestran la informacion
correspondiente y su
comportamiento es

consistente y predecible.

Los OVA contienen la
informacion técnica de

los elementos de
Estructura externa

(Metadatos)

N4 metadatos del estandar
Dublin Core (titulo,

descripcion, autor, fecha,

formato e idioma).

Nota. Adaptado de “Instrumento LORI-AD”, por (Adame, 2015) y de “Tabla XLI. Valoracién

de Objetos de Aprendizaje”, por (Collaguazo, 2015).

2.6. Comparativa de las tres HA implicadas en el desarrollo de los OVA

Para realizar la comparativa entre las 3 herramientas utilizadas, se definieron 14
criterios. La tabla 15 contiene la informacion textual de cada herramienta por cada aspecto
evaluable, la cual sirvié de referencia para elaborar la tabla 16, que contiene los puntajes
obtenidos, considerando que “Si” equivale a (1) punto, “No” a (0) puntos y los resultados
numeéricos se consiguieron dividiendo el nimero obtenido sobre la mayor cantidad

alcanzada en un criterio especifico entre las HA.

Tabla 15

Comparativa cualitativa de HA implicadas en la construccion de OVAs.

Herramientas de autor seleccionadas

Criterios evaluados _
eXelearning H5P Xerte

Basado en la web Si Si Si

s



Acceso para uso o descarga

o _ _ Si No No
del aplicativo sin registrarse.
Funcionamiento sin instalacion Si Si No
Incluye asistente de ayuda Si No No
Nivel de aprendizaje de la . _ .
_ Facil Facil Intermedio
interfaz
Estilos predisefiados 20 0 19
Bloques de contenido
_ _ 61 54 73
disponibles
Bloques de contenido
interactivo
. i 27 50 44
(Actividades, juegos y
multimedia)
Licencia Gratuita De paga Gratuita
Version de prueba No Si No
Contenido y funciones . .
y ) Si No Si
completas en version gratuita
Estética de los recursos _ .
Baja Alta Media
creados
Compatibilidad con estandares
Si No Si
SCORM
Emite resumen de resultados
No Si Si

de actividades interactivas

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 16

Comparativa cuantitativa de HA implicadas en la construccién de OVAs.

Criterios evaluados

Herramientas de autor seleccionadas

eXelLearning H5P Xerte
Basado en la web 1 1 1
Acceso para uso o descarga del 1 0 0
aplicativo sin registrarse.
Funcionamiento sin instalacion 1 1 0
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Incluye asistente de ayuda 1 0 0

Nivel de aprendizaje de la interfaz 1 1 0,5
Estilos predisefiados 1 0 0,95
Blogues de contenido disponibles 0,84 0,74 1
Bloques de contenido interactivo

(Actividades, juegos y multimedia) 054 ! 088
Licencia 1 0 1
Version de prueba 0 1 0
Contenido y funciones completas L 0 L
en version gratuita

Estética de los recursos creados 0 1 0,5
Compatibilidad con estandares 1 0 1
SCORM

Emite resumen de resultados de 0 1 1
actividades interactivas

TOTAL 10,38 7,74 8,83

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

2.6.1. Evaluacion objetiva de las herramientas

Con base a la puntuacién alcanzada por cada HA, se puede observar que
eXelLearning es la mejor opcion entre las tres herramientas, ya que cumple con la mayor
parte de criterios evaluados obteniendo el puntaje mas alto de 10,38 puntos, seguida de

Xerte con 8,83 puntos y finalmente H5P con 7,74.

2.6.2. Evaluacion subjetiva de las herramientas

De acuerdo con los criterios evaluados, cada herramienta destaca en diferentes
aspectos. Dada esta situacion, se decidi6 realizar una comparacién entre las herramientas
gratuitas, analizando sus capacidades y limitaciones. Luego, se hizo una comparativa

adicional entre las herramientas gratuitas y las herramientas de pago, con el fin de obtener
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una visiébn mas integral para identificar la mejor opcion, considerando las prioridades y

necesidades del usuario.

2.6.2.1. Evaluacion de herramientas gratuitas.

EXelLearning posee una interfaz de uso muy intuitiva a comparacion de Xerte, por lo

gue si se requiere crear contenido de manera sencilla, esta primera herramienta es la ideal.

Respecto a la diversidad del contenido interactivo, Xerte ofrece méas opciones a
comparacion de eXelLearning, por lo que si se requiere crear recursos educativos mas

dinamicos y con mayor interactividad, Xerte es una mejor alternativa.

Xerte incorpora la opcion de mostrar un resumen de resultados obtenidos por los
estudiantes tras interactuar con las actividades y juegos de un OVA, a diferencia de
eXelLearning que no posee este tipo de contenido y Unicamente evalla de forma individual
cada actividad o juego insertado. En caso de requerir una retroalimentacién global se

recomienda utilizar Xerte.

2.6.2.2. Evaluacion de herramientas gratuitas y comerciales.

EXelLearning y H5P destacan por sus interfaces intuitivas, a comparacion de Xerte
gue requiere de un nivel de conocimiento intermedio para ser utilizada. Ademas, las dos
primeras herramientas, poseen una instalacion sencilla o no requieren de la misma,
mientras que el proceso de instalacion de Xerte es ligeramente complejo para usuarios
inexpertos en tecnologia. Por lo tanto, las dos primeras alternativas son mejores respecto a

la facilidad de uso.

Xerte y eXeLearning resaltan sobre H5P, al presentar estilos predeterminados para
personalizar la presentacion de los OVA. En el caso de requerir un mayor numero de

plantillas con disefios mas estilizados se recomienda utilizar Xerte.
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H5P presenta mas variedad de contenido interactivo a comparacion de las
herramientas gratuitas, por lo que si se requiere disefiar recursos educativos mas

elaborados, diversos y visualmente estéticos, se recomienda utilizar esta opcion.

Las tres herramientas generan recursos aptos para ser cargados en Moodle, sin
embargo, eXelLearning y Xerte permiten exportar el contenido en paquetes SCORM, los
cuales pueden ser anexados directamente en la plataforma sin presentar fallas, mientras
gue los recursos H5P Unicamente pueden ser subidos como URL, ya que al convertirlos de

H5P a SCORM presentan fallos en algunas funcionalidades interactivas.

Si se requiere que los estudiantes obtengan una retroalimentacion global del
aprendizaje basado en su interaccién con el OVA, se recomienda utilizar H5P, porque
incorpora una hoja de resultados automatica sin errores de calificacion. Xerte también
proporciona esta opcion, sin embargo se inserta de forma manual y presenta errores
minimos en los resultados en algunos casos en juegos o videos. Ambas alternativas son
buenas opciones segln sus necesidades. En este caso, se descarta el uso de eXelLearning

porque solamente posee retroalimentacion inmediata por actividad.

Para finalizar este analisis, la eleccion de la herramienta adecuada dependera de las
necesidades del docente. Si el usuario se inclina por la facilidad de uso ante cualquier otro
criterio, se optard por eXelLearning. Si el usuario se inclina por la variedad de contenido
interactivo y estilos predeterminados, se requiere utilizar Xerte. Por ultimo, si el docente
prioriza la diversidad de presentacion del contenido y estética visual de los recursos

educativos, se sugiere utilizar H5P.
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CAPITULO Il

Validacion de resultados

3.1. Analisis del caso de estudio

En este capitulo se describe el modelo DeLone y McLean, empleado para evaluar la
efectividad percibida de los OVA, el cual fue utilizado como marco de referencia para
disenar el cuestionario dirigido a los estudiantes del curso de Algoritmos. El objetivo fue
analizar desde la perspectiva de los propios alumnos, el impacto de los OVA en su
experiencia de aprendizaje. Tras aplicar el instrumento a la muestra de estudiantes de la
carrera de Software, se consolidaron los datos y se realizaron los andlisis estadisticos
correspondientes. Los resultados evidencian la percepcion de los participantes respecto a la

integracion efectiva de los OVA como complementos en el proceso educativo tradicional.

3.1.1. Modelo de DeLone & McLean

El modelo de DelLone & McLean se cataloga como un enfoque para la medicién de
la multidimensionalidad del éxito de sistemas de informacién. Se propuso originalmente en
1992 y fue modificado en 2003 incorporando nuevas dimensiones. En su versién actual se
consideran seis dimensiones interrelacionadas: la calidad del sistema, calidad de la
informacion, calidad del servicio, intencion de uso, satisfaccion del usuario e impactos netos

(Vega-Zepeda et al., 2018).

De acuerdo con Ojo, (2017), entender estas seis dimensiones resulta necesario para
analizar el desempenio de las soluciones informaticas. En el caso de la calidad del sistema,
permite evaluar las caracteristicas deseables de la solucion, incluyendo la facilidad de uso,
adaptabilidad, tiempo de respuesta y flexibilidad. En la calidad de la informacién, se evalta
gue los datos proporcionados sean Utiles, oportunos, confiables y precisos. Para la calidad
del servicio, se consideran aspectos medibles como: la confiabilidad, disponibilidad,
capacidad de respuesta y soporte del sistema. En la intencion de uso, se busca medir el
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modo y frecuencia de uso, ademas de la utilidad percibida por los beneficiarios, mientras
gue en la satisfaccion del usuario se evallUa la opinion de los individuos respecto a la
satisfaccion que provee el sistema y finalmente, los impactos netos consideran los efectos
individuales y organizacionales del sistema, evaluando la productividad, efectividad y

eficiencia tras el uso.

Figura 52

Dimensiones del modelo de éxito de DeLone & McLean.

Calidad del
sistema \ A 4

Intencion Uso

de uso
Calidad de la
. ., Impactos Netos
informacion

Satisfaccion del /
usuario

Calidad del /

servicio I

Nota. Adaptado de (DeLone & McLean, 2016).

La aplicacion de esta perspectiva integral permitié evaluar la calidad técnica de la
solucién, en conjunto con aspectos humanos como la satisfaccién y los impactos percibidos
por los usuarios, obteniendo una valoracién mas completa y equilibrada de los factores
objetivos y subjetivos de los OVA, en el contexto de la adopcion efectiva y su contribucion al

proceso educativo.

3.1.2. Disefio del instrumento

Para evaluar la calidad y el impacto de los OVA, se disefié una encuesta
fundamentada en el cuestionario de 24 items del estudio “Validation of the DeLone and
McLean Information Systems Success Model” de Ojo, (2017), donde se validé el éxito de un

sistema de salud hospitalaria aplicando el modelo de DeLone & McLean.
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Considerando las seis dimensiones del modelo, se formularon 24 preguntas las
cuales fueron evaluadas mediante una escala Likert de 5 puntos, donde 5 es totalmente de
acuerdo y 1 totalmente en desacuerdo. Las preguntas indagan la percepcion de los
estudiantes respecto a aspectos como la facilidad de uso, utilidad, calidad de los contenidos
y contribucion al aprendizaje. Las tablas 17 y 18 muestran en detalle la escala de valoracion
de Likert con su descripcién por cada punto, asimismo, las preguntas formuladas para cada

dimension.

Tabla 17

Escala de Likert.

Valor Descripcion
1 Totalmente en desacuerdo
2 En desacuerdo
3 Neutral
4 De acuerdo
5 Totalmente de acuerdo

Tabla 18

Cuestionario para evaluar la efectividad de los OVA.

Modelo Dimensiones items

1. ¢Considero que los OVA son faciles de
utilizar?
2. ¢Es sencillo aprender a manejarlos?
. 1 7
DeLone & _ _ 3. ¢Eltiempo de respuesta es adecuado?
Calidad del sistema _ _
McLean 4. ¢Encuentro el disefio amigable e
intuitivo?
5. ¢Los OVA muestran claramente la

organizacion del contenido disponible?
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6. ¢Considera que los OVA proporcionan
informacion confiable?

7. ¢Lainformacion presentada en cada
OVA es comprensible?

Calidad de la 8. ¢Los OVA proporcionan diversas
informacion

maneras de observar la informacién
(graficos, audio, video, entre otros)?

9. ¢Los OVA muestran la informacion de
manera oportuna?

10. ¢ Los OVA siempre estan disponibles en
el aula virtual?

11. ¢Los OVA cumplen con las

Calidad del servicio

funcionalidades indicadas?

12. ¢ En general, no tuve inconvenientes al
utilizarlos?

13. ¢ Los OVA me permiten aprender en
cualquier momento o lugar?

14. ¢ Los OVA brindan un aprendizaje
dindmico y entretenido?

15. ¢ Los OVA me permiten adquirir

Intencién de uso conocimientos de manera efectiva a

través de medios digitales?

16. ¢ En general, yo encuentro util usar los

OVA para aprender temas relacionados
con Algoritmos y Légica de

Programacion?
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17. ¢ Se encuentra satisfecho con la
informacion presentada en los OVA?

18. ¢ Se siente comodo utilizando estos

. L, recursos?
Satisfaccion del
usuario 19. ¢ Los OVA cumplen con sus
expectativas?

20. ¢ Animaria a otras personas a utilizar los

OVA?

21. ¢Los OVA se adaptan a mis horarios,
ahorrandome tiempo en comparacién
con las capacitaciones presenciales?

22. ¢ Los OVA permiten mejorar los modelos
tradicionales de capacitacion?

Impactos netos 23. ¢ Los OVA facilitan el acceso al
aprendizaje abierto e ilimitado con
respecto a la participacion?

24. ¢ Los OVA facilitan la adquisicion de
nuevos conocimientos de manera rapida,

dinamica y facil?

Nota. Adaptado de (Ojo, 2017).

3.1.3. Definicion de la poblacién objetivo del instrumento

La poblacion objetivo se encuentra conformada por 41 estudiantes de primer
semestre de la asignatura de Algoritmos y Légica de Programacién y por 18 alumnos de
diferentes niveles. Los dos grupos pertenecientes a la carrera de Software de la Universidad
Técnica del Norte. En total, se conté con una muestra de 59 individuos matriculados en la

carrera durante el semestre octubre 2023 — febrero 2024.
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Cabe mencionar que todos los participantes utilizaron los OVA implementados en el
curso Mil Aulas de Moodle, desarrollados como material complementario al método
tradicional de clases. Esta poblacién representa a los principales usuarios registrados en el

EVA.

Figura 53

Poblacién objetivo del instrumento.

Estudiantes Software

mde
Algoritmos

u de varios
niveles

Nota. Fuente: Elaboracion propia.
3.2. Interpretacion del caso de estudio

En esta seccion se presenta el andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos
tras la aplicacion del cuestionario a la muestra de estudiantes. El instrumento disefiado

arrojé datos relevantes por cada item de las dimensiones, para comprender la percepcion

de los usuarios tras el uso de los OVA en su proceso de aprendizaje.
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Figura 54

Grafica de resultados para la dimension de calidad del sistema.

Calidad del Sistema

60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00% I I
0,00% = = = = Los OVA
éLos
¢Considero . . L éEncuentro el muestran
ue los OVA ¢Es sencillo ¢El tiempo de disefio claramente la
s(ln faciles de aprender a respuesta es amigable e organizacién
. manejarlos? adecuado? . g' . & .
utilizar? intuitivo? del contenido
disponible?
Totalmente de acuerdo 30,51% 37,29% 33,90% 49,15% 54,24%
H De acuerdo 50,85% 40,68% 55,93% 42,37% 30,51%
M Neutral 18,64% 18,64% 10,17% 6,78% 15,25%
En desacuerdo 0,00% 3,39% 0,00% 1,69% 0,00%
M Totalmente en desacuerdo 0,00% 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%

En la figura 54 se pueden apreciar los resultados de los items correspondientes a la
calidad del sistema. En la primera pregunta, el 30,51% de encuestados esta totalmente de
acuerdo con que los OVA son faciles de utilizar, el 50,85% esta de acuerdo y el 18,64% los
califica de forma neutral. En la segunda pregunta, el 37,29% afirma estar totalmente de
acuerdo en que es sencillo aprender a manejarlos, el 40,68% esta de acuerdo, el 18,64%
opina neutralmente y el 3,39% se encuentra en desacuerdo. En la tercera pregunta, el
33,90% considera totalmente que el tiempo de respuesta es adecuado, el 55,93% esta de
acuerdo y el 10,17% se mantiene neutral. En la cuarta pregunta, el 49,15% de estudiantes
esta totalmente de acuerdo en que los OVA tienen un disefio intuitivo, el 42,37% esta de
acuerdo, el 6,78% neutral y el 1,69% en desacuerdo. Finalmente, en la quinta pregunta, el
54,24% coincide totalmente en que la informacion de los contenidos se muestra claramente

en cada objeto, el 30,51% esta de acuerdo y el 15,25% no esta de acuerdo ni en

desacuerdo.
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Figura 55

Grafica de resultados para la dimension de calidad de informacion.

Calidad de la informacion
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confiable? comprensible? (graficos, audio, manera oportuna?
’ video, entre
otros)?
Totalmente de acuerdo 44,07% 50,85% 54,24% 40,68%
M De acuerdo 44,07% 42,37% 42,37% 52,54%
H Neutral 11,86% 5,08% 3,39% 5,08%
En desacuerdo 0,00% 1,69% 0,00% 1,69%
B Totalmente en desacuerdo 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%

La figura 55 presenta los resultados obtenidos respecto a la calidad de la
informacion. En la primera pregunta de esta dimension, el 44,07% de estudiantes esta
totalmente de acuerdo en que la informacién proporcionada en los OVA es confiable, otro
44,07% también esta de acuerdo y el 11,86% restante opina neutralmente sobre este
aspecto. En la segunda pregunta, el 50,85% coincide totalmente en que la informacién es
comprensible, el 42,37% esta de acuerdo, el 5,08% opina neutralmente y el 1,69% esta en
desacuerdo. En la tercera pregunta, sobre la diversidad de elementos multimedia para
mostrar la informacién, el 54,24% esta totalmente de acuerdo con este apartado, el 42,37%
de acuerdo y el 3,39% se mantiene neutral. Para finalizar, en la cuarta pregunta de esta
dimensién, el 40,68% considera totalmente que la informacion aparece de forma oportuna,

el 52,54% esta de acuerdo, el 5,08% opina neutralmente y el 1,69% esta en desacuerdo.
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Figura 56

Grafica de resultados para la dimension de calidad del servicio.

Calidad del servicio
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Totalmente de acuerdo 37,29% 45,76% 37,29%
M De acuerdo 44,07% 42,37% 38,98%
H Neutral 16,95% 10,17% 22,03%
En desacuerdo 1,69% 1,69% 0,00%
M Totalmente en desacuerdo 0,00% 0,00% 1,69%

En la figura 56 se encuentran los resultados de la calidad del servicio. En la primera
pregunta de esta dimension, referente a la disponibilidad de los OVA en el aula virtual de
Moodle, el 37,29% esta totalmente de acuerdo con este aspecto, el 44,07% de acuerdo, el
16,95% no estan de acuerdo ni en desacuerdo y el 1,69% esta en desacuerdo. En la
segunda pregunta, sobre el cumplimiento de las funcionalidades indicadas, el 45,76% esta
totalmente de acuerdo en que los OVA cumplen este criterio, el 42,37% esta de acuerdo, el
10,17% se mantiene neutral y el 1,69% restante, esta en desacuerdo. En la tercera
pregunta y final de esta dimension, el 37,29% de estudiantes esta totalmente de acuerdo en
gue no tuvo inconvenientes al utilizarlos, el 38,98% también esta de acuerdo, el 22,03%

opina de forma neutral y el 1,69% restante esté en total desacuerdo.
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Figura 57

Grafica de resultados para la dimension de intencion de uso.

60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Totalmente de acuerdo
m De acuerdo
® Neutral

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Intencion de uso

é¢Los OVA me
permiten
aprender en
cualquier
momento o lugar?

50,85%
27,12%
18,64%
3,39%
0,00%

¢Los OVA brindan
un aprendizaje
dinamico y
entretenido?

38,98%
49,15%
11,86%
0,00%
0,00%

é¢Los OVA me
permiten adquirir
conocimientos de
manera efectiva a
través de medios
digitales?

42,37%
47,46%
10,17%
0,00%
0,00%

¢En general, yo
encuentro util
usar los OVA para
aprender temas
relacionados con
Algoritmos y
Logica de
Programacién?
45,76%
42,37%
11,86%
0,00%
0,00%

Respecto a la intencion de uso, en la figura 57 se pueden visualizas las cifras

obtenidas en cada uno de los 4 items evaluados. En la primera pregunta de esta dimension,

el 50,85% de alumnos esta totalmente de acuerdo en que los OVA les permiten aprender en

cualquier momento o lugar, el 27,12% esté de acuerdo, el 18,64% opina neutral y el 3,39%

esta en desacuerdo. En la segunda pregunta, el 38,98% considera totalmente que los

objetos son dinamicos y entretenidos, el 49,15% esta de acuerdo y el 11,86% mantiene una

opinion neutral. En la tercera pregunta, el 42,37% estéa totalmente de acuerdo con el

apartado, el 47,46% esta de acuerdo y el 10,17% restante, no esta de acuerdo ni en

desacuerdo. Por ultimo, en la cuarta pregunta, el 45,76% esté totalmente de acuerdo en que

los objetos son utiles para aprender la asignatura, el 42,37% también esta de acuerdo y el

11,86% sobrante mantiene una opinién neutral.
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Figura 58

Grafica de resultados para la dimension de satisfaccion del usuario.

Satisfaccion del usuario
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Totalmente de acuerdo 38,98% 42,37% 37,29% 52,54%
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En desacuerdo 3,39% 1,69% 1,69% 0,00%
B Totalmente en desacuerdo 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%

En la figura 58 se encuentran representados los resultados alcanzados en la
dimensién de satisfaccién del usuario. En el primer item, el 38,98% de estudiantes esta
totalmente satisfecho con la informacién presentada, el 47,46% esta de acuerdo, el 10,17%
opina neutral y el 3,39% esta en desacuerdo. En el segundo item, el 42,37% esta
totalmente de acuerdo en que los recursos son comodos de utilizar, el 38,98% esta de
acuerdo, el 16,95% mantiene opinion neutral y el 1,69% esta en desacuerdo. En el tercer
item, el 37,29% esta totalmente de acuerdo en que los OVA cumplen sus expectativas, el
40,68% esta de acuerdo, el 20,34% no esté de acuerdo ni en desacuerdo y el 1,69% esta
en desacuerdo. Finalmente, en la pregunta cuatro, el 52,54% de encuestados esta
totalmente de acuerdo en recomendar a otras personas el uso de los objetos, el 38,98%

también esta de acuerdo y el 8,47% opina neutralmente sobre este aspecto.
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Figura 59

Grafica de resultados para la dimension de impactos netos.

Impactos netos
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B Totalmente en desacuerdo 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%

En la sexta dimension de impactos netos, visible en la figura 59, se pueden observar
los resultados obtenidos en cada apartado. En la primera pregunta, el 45,76% esta
totalmente de acuerdo en que los OVA se adaptan a su horario, el 44,07% esta de acuerdo,
el 8,47% opina neutral y el 1,69% esta en desacuerdo. En la pregunta dos, el 42,37% esta
totalmente de acuerdo en que los objetos mejoran los modelos tradicionales de
capacitacion, el 44,07% esta de acuerdo, el 11,86% permanece neutral y el 1,69%
manifiesta desacuerdo. En la tercera pregunta, el 40,68% esta totalmente de acuerdo con
este criterio, el 47,46% mostré estar de acuerdo y el 11,86% opina neutralmente. Por altimo,
en la cuarta pregunta, el 40,68% de encuestados afirma totalmente que los OVA facilitan la

adquisicion de nuevos conocimientos, el 47,46% esta de acuerdo y el 11,86% restante no

estan de acuerdo ni en desacuerdo.
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3.3. Validacion del instrumento

El cuestionario aplicado requirié pasar por un proceso de validacioén para garantizar
la consistencia interna de las preguntas formuladas. Para esto se utilizé el Alfa de Cronbach
como indice de medicién. Segun Sijtsma, (2009), cuando existen diferentes dimensiones en

un cuestionario, el Alfa de Cronbach debe ser medido para cada una de estas variables.

3.3.1. Alfade Cronbach

Es un indice estadistico utilizado para medir la confiabilidad de un instrumento. El
alfa representa el promedio entre las correlaciones de los items del cuestionario por medio
del andlisis del perfil de las respuestas (Da Hora, Monteiro & Arica, 2010) como se cit6 en

(Tuapanta et al., 2017).

El valor de este coeficiente oscila entre 0y 1, cuanto mas cercano sea el valor a la
unidad, existird mayor consistencia interna entre los items. Es importante mencionar que un
margen aceptable del rango es mayor o igual a 0,7, ya que de ser inferior se cataloga como

cuestionable (Carvajal et al., 2011), como se cit6 en (Torres, 2021).

Tabla 19

Interpretacion del coeficiente de confiabilidad.

Rango Confiabilidad
[0,8-1] Muy alta
[0,7-0,8] Aceptable

<0,7 Cuestionable

Nota. Adaptado de (Palella & Martins, 2012).

3.3.2. Aplicacion del Alfa de Cronbach

La matriz de tabulacion expuesta en la tabla 20 muestra los resultados por cada una

de las 6 dimensiones del cuestionario y sus respectivos items, el cuestionario fue aplicado a
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los 59 estudiantes de software que utilizaron el entorno de Mil Aulas con los OVA. Los

a

, segdn

valores de las filas corresponden a las respuestas de cada uno de los 59 individuos

la escala de Likert previamente descrita y las columnas representan las 24 preguntas

consideradas en el instrumento.

Tabla 20

Matriz de resultados de la encuesta.

Preguntas

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9

5
5
4
3
4
3
3
4
3
4
4
5
4
5
4
5
5
3
3
4
3
3
4
4
4
5
3
4
4
5
4
5
4

5 5 55 4 3 5 5 5
4 5 55 5 4 5 4 4
4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 3 4 2 3 4 3 5 5
4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 4 4 3 4 5 5 4

1
2
3
4
5
6
7
8

9
10 4 4 4 4 4 4 4 4 4

4

4
4

3 4 4 4 4 4 4 4 4
4 5 5 5 3 4 4 5 4

4
4
4

3 5 4 5 5 4 4 4 3

11 4 4 4 4 5 5 4 4 4

12

5 5 4 5 5 5 4 5 5

13 4 5 5 4 4 4 5 4 5

14
15
16
17

5 5 5 5 5 5 5 5 5
5 5 3 3 4 5 4 4 5
5 4 4 4 4 5 5 5 5

4

5 5 5 5 5 5 5 5 5

4
4

18 3 3 4 4 4 4 4 4 4

19 3 3 4 5 5 5 4 4 4

20 3 3 4 4 3 4 4 4 3

21

3 2 3 3 3 3 2 3 2

22 4 4 4 5 4 5 3 4 4

4
4
4
4

23 4 4 4 4 5 4 4 4 4

24

3 3 4 4 3 3 4 4 3

25 4 5 5 5 4 4 5 5 5

26 4 3 4 5 3 3 3 5 4

27 4 3 5 4 5 3 4 4 4

4
4

28 3 3 4 3 3 4 4 4 4

29
30

5 5 4 4 5 5 5 5 4
5 4 4 5 5 4 5 5 4

4

31 4 4 4 4 5 4 4 5 4

32 4 4 4 5 5 5 5 5 5

4

33 4 5 4 4 5 4 5 4 4
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4
4
4
5
5
5
5
3
4
4
4
5
5
4
4
4
5
2
4
5
5
5
5
5
4
5

34 3 3 4 4 5 5 4 4 4

4
4

35 4 5 3 4 3 4 5 4 4

36 4 4 4 4 4 4 4 4 4

37 5 5 5 5 5 5 5 5 5

38

5 4 5 5 5 5 5 5 5

39 4 2 4 3 4 3 4 5 5

40 4 4 5 5 5 5 4 4 4

4

41 4 4 3 4 4 4 4 4 4

42

5 5 4 5 5 5 5 5 5

4

43 4 4 5 5 5 4 4 5 5

4 4 4 5 5 4 4 5 5 4

4

5 3 4 5 5 4 5 5 4

46 4 4 5 5 5 5 5 5 4

45

47 3 4 4 5 5 5 5 5 5

4

48 4 4 3 4 5 3 4 4 4

49 4 5 4 4 4 5 5 3 4

50 5 4 4 5 5 5 5 5 5

4

51 4 4 4 4 4 4 4 4 4

52

3 3 3 55 5 5 5 5

583 5§ 5 5 5 5 5 5 5 5

54
55
56

5 5 5 5 5 5 5 5 5
5 5 5 5 5 5 5 5 5
5 5 5 5 5 5 5 5 5

57 4 5 5 5 5 5 5 5 5

58

5 4 5 4 5 4 5 5 4

4

50 4 5 4 4 4 5 5 5 5

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Con base a los resultados, se determind el valor del coeficiente de Cronbach,

obteniendo los valores con la siguiente formula.

]

Vi
vt

i-

A continuacion, se detallaran los elementos implicados en la férmula propuesta por

K
K-1

Cronbach, (1951):

Alfa de Cronbach

a=

numero de items

k =

Sumatoria de varianzas por item

2Vi=

Vt = Varianza del total.
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Para facilitar la gestion de datos y obtener un analisis detallado de cada item

evaluado en las dimensiones, se optd por utilizar el software IBM SPSS Version 25, el cual

gener6 automaticamente los datos de la tabla 21.

En esta tabla, la columna de “dimension” hace referencia a cada una de las seis

dimensiones del modelo de DeLone & McLean, los “items” representan a las 24 preguntas

organizadas por dimension, la “media de escala si el elemento se ha suprimido” y la

“varianza de escala si el elemento se ha suprimido”, indican los valores que tendrian la

media y varianza respectivamente, en el caso de eliminar alguno de los items evaluados.

En el caso de la “correlacion total de elementos corregida” se exhibe la

homogeneidad de las preguntas del cuestionario, esta medida nos permite identificar y

depurar los items problematicos en caso de obtener valores negativos o cero para mejorar

la fiabilidad general del instrumento.

El “Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido” muestra los valores que el alfa

alcanzaria en caso de excluir algunos de los items y finalmente, el “Alfa de Cronbach”

representa el valor de la consistencia interna de cada dimensién del instrumento utilizado.

Tabla 21

Resultados de Alfa de Cronbach por dimension.

Media de Varianza de ) Alfade
] . Correlacion )
escala si el escala si el Cronbach si
) » . total de Alfade
Dimension Items elemento se elemento se el elemento
elementos Cronbach
ha ha . se ha
o o corregida o
suprimido suprimido suprimido
P1 17,14 4,671 0,539 0,728
Calidad del P2 17,14 4,188 0,557 0,725
. 0,770
sistema P3 17,02 4,948 0,518 0,737
P4 16,86 4,533 0,595 0,709
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P5 16,86 4,602 0,510 0,739
P6 13,25 2,572 0,492 0,796
Calidad de P7 13,15 2,373 0,617 0,732
la 0,791
informacion P8 13,07 2,685 0,592 0,747
P9 13,25 2,262 0,721 0,676
P10 8,42 2,179 0,604 0,825
Calidad del
- P11 8,27 2,201 0,651 0,783 0,822
servicio
P12 8,49 1,634 0,796 0,624
P13 12,93 3,030 0,662 0,836
g P14 12,92 3,596 0,716 0,800
Intencién de
0,850
uso
P15 12,86 3,671 0,695 0,809
P16 12,85 3,511 0,726 0,795
P17 12,80 3,682 0,710 0,815
. . P18 12,80 3,441 0,785 0,781
Satisfaccion
| , 0,857
delusuario g 12,88 3,417 0,783 0,782
P20 12,58 4,455 0,540 0,878
P21 12,85 2,683 0,535 0,692
P22 12,92 2,596 0,541 0,689
Impactos
0,747
netos P23 12.90 2748 0,554 0,681
P24 12,90 2,783 0,535 0,692

Nota. Obtenido y adaptado del software IBM SPSS 25.
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3.3.3. Interpretacion de resultados

Para la dimension de la calidad del sistema, se obtuvo un coeficiente de 0,770, de
acuerdo con la tabla de interpretacion este valor representa una confiabilidad aceptable. No

existen valores que puedan suprimirse para mejorar el valor del alfa.

Para la calidad de la informacion, se alcanz6 un coeficiente de 0,791, el cual indica
una confiabilidad aceptable. En este caso, es posible mejorar el valor del alfa suprimiendo el

primer item de la dimension, llegando a 0,796.

En la calidad del servicio, se logr6 un valor de 0,822, el cual representa una
confiabilidad muy alta. Esta cifra puede mejorarse si se suprime el primer item de la

dimension alcanzando un 0,825.

En la intencién de uso, se alcanzé un coeficiente de 0,850, catalogado como

confiabilidad muy alta, en este caso no es posible mejorar el valor del alfa omitiendo items.

Para la satisfaccion del usuario se consiguié un alfa de confiabilidad muy alta de
0,857. Este valor puede incrementar hasta 0,878 en caso de suprimir el dltimo item de la

dimension.

Por ultimo, en la dimension de impactos netos se obtuvo 0, 747, el cual es un valor
aceptable de confiabilidad. En este caso especifico, no es posible mejorar la cifra del alfa

suprimiendo elementos.

Cabe mencionar que aunque existieron items con valores de alfa superiores al de la
dimensién, ningun valor individual de la correlacion total de elementos fue cero o negativo,
por lo tanto existe homogeneidad entre los items de cada dimension y no es necesario
suprimir ningun elemento para mejorar la consistencia total del instrumento, debido a esto

se decidio conservar todas las preguntas.
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3.4. Andlisis de favorabilidad

El analisis de favorabilidad de encuestas implica revisar los resultados y clasificar las
opciones de respuesta en positivas, negativas o neutrales. Posteriormente, se calculan los
porcentajes en cada categoria para determinar si la percepcion general es favorable o

desfavorable.

De acuerdo con la escala de Likert del instrumento se consideraran los valores de
“acuerdo” y “totalmente de acuerdo” como respuestas favorables, “desacuerdo” y
“totalmente en desacuerdo” como respuestas desfavorables y la opcion “neutral” como
indecision. En la tabla 22 se exhibiradn los puntajes porcentuales hallados para cada una de

las dimensiones analizadas.

Tabla 22

Resultados de favorabilidad por dimensién.

Dimension Favorabilidad Desfavorabilidad Indecision
Calidad del sistema 85,08% 1,02% 13,90%
Calidad de la informacién 92,80% 0,85% 6,36%
Calidad del servicio 81,92% 1,69% 16,38%
Intencion de uso 86,02% 0,85% 13,14%
Satisfaccién del usuario 84,32% 1,69% 13,98%
Impactos netos 88,14% 0,85% 11,02%

Nota. Fuente: Elaboracién propia.

3.4.1. Discusioén de resultados

Las seis dimensiones evaluadas obtuvieron un porcentaje alto de favorabilidad. Sin
embargo, tres destacaron sobre las demas, entre ellas: la calidad de la informacién con el

92,80%, los impactos netos con 88,14% y la intencion de uso con 86,02%.
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Las dimensiones restantes como la calidad del sistema alcanzaron el 85,08%, la

satisfaccién del usuario 84,32% y la calidad del servicio 81,92%.

Si bien la aceptacion del EVA con los OVA demostré buena acogida por parte de los
estudiantes, con base a los porcentajes de favorabilidad obtenidos resulta fundamental
mejorar los aspectos comprendidos dentro de la calidad del servicio, satisfaccion del usuario
y de la calidad del sistema, con la finalidad de reducir el porcentaje de indecisiéon e

incrementar el éxito en la implementacion de los recursos creados.
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CONCLUSIONES

Tras realizar el estudio comparativo de herramientas para la construccion de OVA,
se evidencié que existen HA que destacan por su facilidad de uso, tal es el caso de
eXelLearning y Ardora. Otras como Xerte y H5P resaltan por su variedad de bloques
de contenido interactivo, lo cual permite generar OVAs de mayor calidad que
promueven la participacion activa de los estudiantes y fomentan el aprendizaje de
todo tipo de contenidos de manera agil y personalizada. Por otro lado, existen
herramientas cuyo fuerte radica en su compatibilidad con estandares de
empaguetamiento que permiten estructurar e intercambiar contenido digital en
diferentes plataformas; SCORM es el estdndar sugerido debido a su
interoperabilidad, accesibilidad y capacidad de reutilizacién, entre las HA estudiadas
gue permitieron la exportacién de paquetes de este tipo se encontraron: Adobe

Captivate, iSpring Free, eXeLearning, Xerte, Ardora y Course Lab.

La elaboracién del marco conceptual de herramientas de autor permitié determinar
los criterios clave que deben considerarse para la seleccion adecuada de las
herramientas. Al evaluar los diferentes aspectos como la portabilidad, facilidad de
uso, interactividad, compatibilidad con estandares, entre otros mencionados, los
usuarios pueden tomar decisiones informadas para elegir la herramienta correcta
gue se ajuste a las necesidades estudiantiles y se alinee con los objetivos

académicos de la institucion.

Las herramientas eXelLearning, H5P y Xerte implicadas en el desarrollo de los OVA
para la asignatura de Algoritmos y Légica de Programacion demostraron ser
efectivas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que sus multiples funciones
facilitaron la elaboracion de contenidos dinamicos e interactivos de forma rapida 'y
sencilla, ademas permitieron la personalizacion de los OVA para adaptarlos a las

necesidades estudiantiles de la materia. En adicién a esto, los recursos disefados
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con estas HA motivaron el aprendizaje efectivo de los estudiantes, pues, al ser
instrumentos de aprendizaje fuera de la ensefianza tradicional permitieron que los
alumnos aprendieran en cualquier momento y lugar, ademas de brindarles
retroalimentacion inmediata en las actividades propuestas para evaluar sus propios

avances.

Con base a la evaluacion objetiva realizada para las tres herramientas, se concluye
que la mejor HA para la construccion de OVA es eXelLearning, ya que alcanzo el
mayor puntaje de 10,38 puntos al cumplir con la mayor cantidad de los criterios
evaluados, en segundo lugar se sitia Xerte con 8,83 puntos y finalmente H5P con

7,74 puntos.

La aplicacion de la metodologia UP4VED para el disefio del entorno virtual de
aprendizaje que contiene los OVA, permitié organizar el curso de manera
sistematica a través de unidades correspondientes a los médulos del silabo
académico de la asignatura, facilitd la gestion de usuarios y roles, permitié la
personalizacion de la estética del curso, promovio el aprovechamiento 6ptimo de los
OVA por su facilidad de uso y navegacién, ademas de que impulsé el interés de los
beneficiarios por las capacidades de interactividad y multimedialidad que brinda la

plataforma.

Los resultados obtenidos tras aplicar el instrumento de evaluacion basado en el
modelo de éxito de DeLone & McLean, demostraron que la implementacion de los
OVA en el curso virtual resulté satisfactoria para los estudiantes, puesto que el
porcentaje minimo de favorabilidad que se obtuvo fue de 81,92% en la calidad del
servicio, mientras que el porcentaje maximo fue de 92,80% en la calidad de la
informacion, lo que ratifica el éxito de aceptacion de los recursos como una

alternativa digital de autoaprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Con base a los hallazgos de la investigacion sobre las herramientas gratuitas se
recomienda utilizar eXeLearning si su prioridad como usuario es la facilidad de uso.
En caso de requerir variedad de tipos de contenido interactivo, mejores estilos, una
evaluacion global de las actividades de sus OVA 'y si esta dispuesto a utilizar una

herramienta con curva de aprendizaje intermedia, opte por Xerte.

Se sugiere implementar programas de capacitacién docente para el uso de las
herramientas eXelLearning y Xerte, con la finalidad de proporcionar diversidad en los
recursos de aprendizaje que los maestros proporcionan a los estudiantes, para
incentivar el autoaprendizaje y la participacion activa del alumnado en las diferentes

carreras.

En caso de desconocer sobre metodologias para la construccion de OVA se
recomienda utilizar el modelo ADDIE como guia referencial para el disefio e
implementacién de recursos educativos, garantizando la efectividad, relevancia y

adaptabilidad de sus objetos.

Se recomienda a futuro ampliar el marco conceptual desarrollado, incorporando
nuevos criterios y herramientas para la seleccién de HA, ya que el ambito del e-
learning evoluciona rdpidamente por lo que es esencial mantenerse actualizado

sobre las Ultimas innovaciones tecnolodgicas y pedagodgicas.

Integrar realidad aumentada en futuros OVA simulando conceptos de forma

inmersiva y visual, para enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Se sugiere implementar estrategias para el seguimiento y evaluacion de OVAs
disefiados con diferentes HA, incluyendo la recopilacién de datos cuantitativos y

cualitativos para realizar ajustes y mejoras continuas de los recursos educativos.
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ANEXOS

Anexo 1. Guia estudiantil para el uso de los OVA implementados en Mil Aulas

1. Ingresar al enlace:
https://recursosalgoritmos.milaulas.com/

2. Iniciar sesién con las siguientes credenciales:
Usuario: CORREO INSTITUCIONAL (sin “@utn.edu.ec”)
Contrasefia: Contrasefial*

Universidad Técnica (9 (&) )

del Norte

Algo
Prog

os y Légica de
n

¢Olvidé su contrasefia?

3. Acceder al curso de Mil Aulas de algoritmos.

Mis cursos

Vista general de curso

‘ Todos v H rEuscar

Algoritmos y Légica de
Programacion
Software

4. Ingresar a los recursos de la Unidad 1.

~ Unidad 1
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Los OVA de la Unidad 1 fueron construidos con la herramienta exe Learning y comprenden
las teméaticas de: Pseudoco6digo & Diagramas de Flujo y Variables, Constantes y

Expresiones.

Salir de la actividad

3. E] :
Pseudocédigo

Caracteristicas >

Los recuadros del menu lateral izquierdo indican la estructura de cada tematica: en general
contienen informacion tedrica basica, videos interactivos, ejemplos ilustrativos y actividades
de refuerzo evaluadas, ademas de una evaluacion final, acceda a cada uno de ellos.

Pagina Principal Area personal  Mis cursos  Administracin del sitio a ® )~ Mododeedicon

Salir de la actividad

@ Fellenar hueco =

fo que nplete bras qu
#Qué son los Diagramas de Flujo?

aciones de algoritmos que utilizan simbalos, lineas y f | 2 sequ C

ctiva visual dlara y sencilla de fa | |entre ad

0 Pregunta Verdadero-Falso -
2 detenidamente las preguntas y seleccione |2 opcion correcta
1) ¢Los diagramas de flujo son herramientas visuales utilizadas Gnicamente en el desarrolio de software?
2) ¢Existen simbolos estandarizados para la construccion de los diagramas de fiujo?
Verdadero 8
& -

5. Alfinalizar el recorrido, salir de la actividad e ingresar a los OVA disefiados con la
herramienta H5P de las Unidades 2 y 3 del curso, denominados: Sentencias de

seleccion y Sentencias de repeticion.
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Universidad Técnica del Norte

Algoritmos y Logica de Programacion

Sentencias de
Seleccion

1.4£13,»

Utilice el icono de flecha derecha para desplazarse por el objeto, interactie con las

diferentes actividades como videos, evaluaciones de refuerzo y evaluacion final, al terminar

envie sus respuestas y obtendra un resumen de sus calificaciones.

Actividades de refuerzo Q//\/\/\/\/
¢Cual es la funcion principal de la sentencia «)

if? Resuelva los siguientes ejercicios en Java: ~

1. Dados 3 niimeros insertados por el usuario, <]

Iterar sobre una lista imprimirlos en orden ascendente.

Definir una funcién 2. Escribe un programa en Java que pida al usuario
ingresar su edad y determine en qué categoria
Realizar una accion condicional v de natacion se encuentra: "Infantil", "Juvenil",
"Adulto".

3. Crea un programa en Java que solicite al usuario

ingresar el nimero de un mes (1-12) e imprima
la cantidad de dias en ese mes.

-

6. Al terminar de explorar, cierre la ventana y vuelva al curso de algoritmos para

explorar los OVA finales disefiados con Xerte, estos corresponden a la Unidad 4 y

tratan sobre Funciones y Arreglos.
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Funciones

Algoritmos y Logica de Programacion

Funciones

Puede desplazarse por el OVA utilizando la flecha inferior derecha.

Funciones

Informacién basica

&Qué son las funciones?

Estructura Ejemplo Modificadores Tipos de retorno
Las funciones o métodos son blogues de codigo reutilizables que realizan tareas
especificas, los cuales pueden ser llamados desde otras partes del programa, estos
pueden tomar pardmetros de entrada y devolver resultados, y su implementacion
mejora la organizacion, legibilidad y modularidad de cualquier programa.

Una funcién tiene cinco componentes principales:

modificador tipo_de_retorno (lista de parémetros) {

' 1/ Cuerpo del método

Modificadores: son opcionales y se utilizan para controlar el acceso
al método

Importancia

Son un compenente esencial en | programacion orientada a objetos,
mejorando aspectos del cédigo como la organizacion, reutilizacion y el
encapsulamiento de la Iogica.

!

* Ayudan a organizar el cédigo en unidades mds pequefias, lo que facilita su

. *+ Tipo de Retorno: Especifica el tipo de dato que va a devolver la
comprension y mantenimiento.

funcién.

Promueven un estilo de programacién modular para resolver problemas de
manera estructurada y escalable.

Nombre: identifica Ia tarea 0 actividad que realizaré la funcién

Parametros: son variables que se pasan a la funcidn cuando
€s llamada

Pueden reutilizarse en diferentes partes del programa, evitando escribir
codigo repetido.
Cuerpo: contiene el cédigo que realizara la tarea de la funcion

Explore las actividades, responda los cuestionarios y participe en las actividades como sopa

de letras y crucigramas.
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Funciones
Crucigrama

Across

2. Limita la visibilidad del método a |a clase que lo declara

3. Indica que el método no retorna ningun valor.

4. Término que hace referencia a dividir un problema en
unidades méas pequefias.

6.  Controlan el nivel de accesibilidad de los métodos

Down

1. int, double, String, boolean
5. Tipo de palabra con el que debe iniciar el nombre de un
método.

Submit

« R =@ 0 ¢ ©

7. Una vez finalizada la exploracion de los seis recursos, responder la encuesta del

siguiente enlace con base a su experiencia manipulando los OVA:

https://forms.office.com/r/Y1FDTym2NC

iMUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION!
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