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Resumen: El presente reporte tiene como objetivo elaborar un objeto virtual de
aprendizaje (OVA), para desarrollar las habilidades numéricas por medio de las
operaciones basicas de matemdtica. La metodologfa propuesta es aplicada. Se toma el
modelo ADDIE para la construccién del OVA. La técnica y el instrumento serdn un
cuestionario tipo Likert. La evaluacién de la calidad del OVA serd mediante un equipo
evaluador, que emitird su juicio sobre el cardcter did4ctico y tecnoldgico del OVA. Los
resultados y el anlisis se mostrardn en frecuencias simples para los ftems y promedios de
medias para la evaluacién del OVA en su cardcter didéctico y tecnoldgico.

Palabras clave: Cursos de educacién, matemdticas, sistemas de gestion del aprendizaje,
tecnologia educativa, virtualizacion de plataformas.

Abstract: The objective of this research is to develop a virtual learning object to
strengthen numerical skills through the basic mathematical operations. The proposed
methodology is applied. The ADDIE model is used for the construction of the OVA.
The technique and the instrument will be a Likert type questionnaire. To evaluate the
quality of the OVA through an evaluation team, which will give their opinion on the
didactic and technological character of the OVA. The results and the analysis will be
shown in simple frequencies for the items and averages of means for the evaluation of
the OVA in its didactic and technological character.

Keywords: Education courses, educational technology, learning management systems,
mathematics, platform virtualization.

Resumo: Este relatério visa desenvolver um objecto de aprendizagem virtual (OVA)
para desenvolver competéncias numéricas através de operagoes matemadticas bésicas. A
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metodologia proposta ¢ aplicada. O modelo ADDIE ¢ utilizado para a construcio do
OVA. A técnica e o instrumento serio um questiondrio do tipo Likert. A avaliacio
da qualidade do OVA sera feita através de uma equipa de avaliagio, que dard o seu
parecer sobre o cardcter didactico e tecnoldgico do OVA. Os resultados e andlises serdo
apresentados em frequéncias simples para os artigos e médias para a avaliagio do OVA
no seu cardcter didéctico e tecnoldgico.

Palavras-chave: Cursos de educacio, matematica, sistemas de gestdo de aprendizagem,
tecnologia educacional, virtualizagio de plataform.

INTRODUCCION

En las observaciones y los andlisis realizados en diferentes instituciones
educativas de Colombia se evidencian la falta de comprension e
interpretacién que manifiestan los estudiantes acerca de diferentes
contenidos relacionados con las cuatro operaciones; dicen no tener claros
los conceptos bésicos. Por esto cabria preguntarse si estas dificultades
pudieran ser causantes de los resultados de bajo rendimiento obtenidos
por los estudiantes en las pruebas Saber, tanto en grados tercero, como
quinto o noveno. Un andlisis descriptivo de las pruebas Saber 3°, 5°
y 9° (de los afos 2009, 2012 y 2013), y Saber 11 (del afio 2014),
en Bogotd, Colombia, recomienda que en Matemdticas de tercero es
importante fortalecer aspectos relacionados con la sumay multiplicacin;
de igual manera, argumenta que en Matemdticas para grado 5° serd
importante trabajar en las combinaciones de nimeros, construccién de
planos cartesianos, representacion de datos y formulacién de problemas
(Secretaria de Educacién del Distrito, 2014).

De igual manera, algunas de las limitaciones que presentan los
estudiantes en la comprensién de la matemitica radica en el tipo de
aprendizaje, junto al miedo que histéricamente se ha inculcado sobre
la misma, que para Nufiez et al. (2006), afirman que son muchos
los escolares que perciben las matemdticas como un conocimiento
intrinsecamente complejo que genera sentimientos de ansiedad e
intranquilidad, constituyendo una de las causas mas frecuentes de
frustraciones y actitudes negativas; por esto se puede decir que los
estudiantes mantienen un temor generalizado frente a ellas durante su
educacién bésica, que pueden influir en los resultados futuros de cada
estudiante, generando desmotivacion hacia la misma.

Por otra parte, también se da importancia a metodologias tradicionales,
al desarrollo de habilidades mecanicistas, repetitivas y de memorizacién
en la resolucién de operaciones, lo que trae como consecuencia la falta
de relacidn entre los conceptos, uso de operaciones bésicas, aplicaciéon
y operacionalizacién en su cotidianidad. Igualmente, se acusa la falta de
estrategias en las nuevas formas, espacios y tiempos para la construccién
del conocimiento mediante el aprendizaje activo con Tecnologfas de
Informacién y Comunicacién (de ahora en adelante, TIC).

En este sentido, las tecnologias inciden drdsticamente en los procesos
y servicios de cualquier organizacion, incluidas las educativas, y la falta
de ellas actualmente pueden generar desinterés entre los estudiantes,
porque segtin Prensky (2010), estos son nativos digitales que piensan y
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procesan informacién distinta a sus predecesores, escenario que afectaria
alcanzar metas propuestas, adquisiciéon de habilidades numéricas de los
estudiantes, asi como un desaprovechamiento de las TIC para llegar a los
estudiantes con mayor grado de asertividad en el hecho educativo.

Por ello, la gran cantidad de politicas adoptada en los tltimos afios
por los gobiernos de Colombia, a través del Ministerio de Educacién
Nacional (en adelante, MEN), que promueven el disefio de las estrategias
did4cticas mediante la implementacidn, utilizacién e integracion de las
TIC en la escuela para que los estudiantes adquieran conocimiento de
manera dindmica y auténoma, especialmente en matemdticas (Arévalo y
Gamboa, 2015). Segin Gil (2002), por medio de las TIC se proveen de
nuevas formas de percibir el mundo, y el sujeto mismo.

Sin embargo, hace falta la construccién y elaboracién de objetos
virtuales de aprendizaje para que sean integrados en diferentes ambientes
digitales de aprendizaje, con el fin de desarrollar las habilidades numéricas
de los estudiantes, convirtiéndose en herramientas socioeducativas
que facilitan la comunicacién de informacién y construccién del
conocimiento para satisfacer necesidades en términos educativos, y
proporcionar a cada cual el tipo de ayuda especifica que demande para
alcanzar los estindares de competencia propuestos por el MEN.

En los nuevos espacios de aprendizaje se organizan procesos de
ensefanza y aprendizaje que implican el uso tecnologias donde se crean
situaciones educativas centradas en los estudiantes para fomentar el
autoaprendizaje, asi como el pensamiento critico, entre otros, por medio
de objetos de aprendizaje (OA) u objetos virtuales de aprendizaje (OVA),
que proporcionan interfaces de trabajo grafico con los que los discentes
interactiian y construyen sus aprendizajes, elementos que permiten
mejorar su desempeno en el drea de aplicacién, aunque para Gémez y
Ramirez (2016), los ambientes de aprendizaje, inclusive los mediados
por tecnologia, requieren reajustes en las praxis pedagdgicas, para que los
discentes tengan conocimientos previos 6ptimos.

Entonces, no cabe duda de que la interaccién del estudiante con
el material diddctico (OVA) es un factor esencial en el proceso de
ensefanza y aprendizaje. En especial, las habilidades numéricas en
matemdticas sobre las cuatro operaciones basicas. En este sentido, para
Beltran (1993), el aprendizaje se produce como resultado de la practica.
Que en educacién podemos entender la practica como una praxis que
implica conocimiento para conseguir determinados fines. La practica
es el saber hacer (Clemente, 2007). Por tanto, ocurre que cuando una
persona analiza alguna actividad en la que ha tomado parte, obtiene ese
conocimiento.

Este contexto del uso de las TIC y de los objetos virtuales de aprendizaje
no solo permite que los estudiantes aprendan en la escuela, sino que
los estudiantes o sus representantes planifiquen el uso del tiempo de
estudio y establezcan posibilidades de desarrollar actividades propuestas.
Igualmente, pueden comunicarse, de manera sincrona o asincronamente,
con sus pares o docentes para resolver problemas, sin importar el horario
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ni la distancia geografica que los separe, siempre y cuando el OVA esté
dispuesto en plataformas on/ine que permitan dicha interaccién.

La labor educativa exige actualmente que los docentes desarrollen
multiples competencias vinculadas con la capacidad de disenar
experiencias de aprendizaje significativas, en las que los estudiantes sean
el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje. En este panorama, la
utilizacién de las TIC y la implementacién de la cultura digital dentro del
proceso educativo se hacen indispensables de acuerdo con las necesidades
de los estudiantes del siglo XXI (Hernédndez, Arévalo, & Gamboa, 2016).

De acuerdo con lo anterior, se pueden mencionar los trabajos de
Garzén (2013), presentando la sistematizacién de la experiencia de
construcciéon de una OVA para el drea de Matematicas; Rojas (2015),
quien disend y elaboré un OVA para la ensenanza y el aprendizaje del
algebra en los estudiantes del grado octavo. También estdn Jaramillo
y Quintero (2014), quienes desarrollaron un ambiente virtual de
aprendizaje fundamentado en la ludica, para estimular el pensamiento
aleatorio en los estudiantes de grado cuarto y quinto de primaria. Por otra
parte, Rodriguez (2014), quien elaboré un OVA que integra el origami
para mejorar la comprension de los conceptos geométricos, dirigido a
docentes de matematicas que quieren fortalecer el trabajo realizado en el
aula. De igual manera, Zapata, Estrada y Chaparro (2015), presentaron el
disenoy construccién de un objeto virtual de aprendizaje, como estrategia
para fortalecer la comprensién del concepto de fraccién en los estudiantes
de educacidn biésica.

En vista de la importancia de los objetos virtuales de aprendizaje,
esta investigacion se justifica porque busca que los individuos del hecho
educativo adquieran, desarrollen y/o fortalezcan activamente habilidades
numéricas donde puedan experimentar actividades significativas, flexibles
y personalizadas; eligiendo o seleccionando sus estrategias de acuerdo con
su estilo de aprendizaje y experiencias previas. Lo cual contribuye a formar
habitos de estudios para la modalidad e-learning que, en el futuro no muy
lejano, constituiran técnicas para generar el éxito académico de nuestros
estudiantes de basica primaria, ofreciendo la mejor educacion posible para
contribuir, en tltima instancia, al bien de la sociedad colombiana.

En este sentido, este articulo inicialmente realiza una breve
descripcién tedrica del OVA 'y, finalmente, profundiza en la metodologia
para el diseno de elaboracién en sus diferentes fases: construccion,
procedimientos y métodos para desarrollar las habilidades numéricas de
las operaciones basicas en estudiantes de educacion bésica.

Objeto virtual de aprendizaje (OVA).

Un OVA es definido como un conjunto de recursos digitales que
puede ser utilizado en diversos contextos, con un propdsito educativo
y constituido por al menos tres componentes internos: contenidos,
actividades de aprendizaje y clementos de contextualizacién (Tovar,
2014). Ademads, el objeto de aprendizaje debe tener una estructura
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de informacién externa (metadato), para facilitar su almacenamiento,
identificacién y recuperacion.

Por otra parte, los OVA se enmarcan en los propésitos de las
herramientas TIC, las cuales estin produciendo cambios en las
metodologias de ensefanza y aprendizaje, en la forma en que los
profesores y estudiantes se relacionan con el conocimiento, y la manera
en que interacttian los agentes involucrados en el proceso educativo
(Cabrera, 2014). De igual modo, en lugar de ser un objeto definible, es
una construccion tecnoldgica compleja y multifacética, un rompecabezas
tecnoldgico més grande, porque confluyen con lo pedagdgico y curricular
que se derivan de las précticas de la tecnologia educativa, de la tecnologia
de la informacién y comunicacion, entre otros.

De lo anteriormente expuesto, €s necesario acotar que esta indagacién
para la elaboracién del OVA para desarrollar las habilidades numéricas
se fundamenta en el modelo ADDIE, asi como en diversas teorias
de aprendizaje: teorfa de la informacién, al generar proceso de
fragmentacién, quedando asi la informacién dividida en pequenas piezas
(Miller, 1956); teorfa del conexionismo (Schneider,1987), donde a partir
de la prictica se genera aprendizaje, en funcién de la cantidad de
conexiones aprendidas en situaciones encontradas previamente.

De igual manera, se centra en la teorfa constructivista de Bruner,
para quien el aprendizaje es un proceso activo en el cual los estudiantes
construyen nuevas ideas o conceptos basados en su conocimiento actual/
pasado. Ademas, el estudiante selecciona y transforma la informacién,
construye hipdtesis y toma decisiones, basindose en una estructura
cognitiva para hacerlo, con lo cual proporciona significado y organizacién
alas experiencias y permitiendo al individuo ir mas alld de la informacién
dada (Bruner, 2006).

Lo anterior estd en concordancia con lo planteado por Piaget, en
relacién que lo nuevo se construye siempre a partir de lo adquirido
y lo trasciende (Gémez-Granell & Coll, 1984), porque al presentar la
informacién en un objeto virtual de aprendizaje, con juegos y de manera
diferente a la tradicional serfa significativo, y segiin Ausubel (2002), el
individuo construye significados, representaciones mentales relativas a
los contenidos, y aprender es conocer, comprender el significado, y esto
es posible en la medida de que se produce el anclaje del nuevo material
como producto de la motivacién, necesidades y deseos, a partir de que el
“aprendizaje es activo” (Bruner, Vygotsky, Piaget, Ausubel); del mismo
modo, tomando en consideracién a Vygotsky (1978), quien dice que la
cultura juega un papel principal en el desarrollo humano, en el caso de
este trabajo, todo lo que engloba la cultura digital actual. De alli, los
objetos virtuales de aprendizaje podrian ser una estrategia interactiva para
aprender y para ensefar.

Los OV A en los ambientes virtuales de aprendizage.

os docentes que utilizan las como herramienta pedagogica
Los docent til las TIC h ta ped
permiten captar la atencién de sus estudiantes proporcionando
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aprendizaje significativo, pero a su vez afrontando retos que plantea
la tecnologia, cuando utilizan los Ambientes Digitales de Aprendizaje
(ADA), o sus equivalentes, tales como Ambiente Virtual de Aprendizaje
(AVA), o Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), por medio de
un Sistema de Gestion de Aprendizaje (Learning Management System,
siglas en inglés, LMS), como son las plataformas virtuales como
Moodle (Cocunubo-Sudrez, Parra-Valencia, & Otalora-Luna, 2018;
Prada, Herndndez, & Gamboa, 2019). Estas plataformas ofrecen la
oportunidad de administrar OVA, que cumplan con esténdares como
SCORM, ademas de plantear estructura informacional enfocada al
aprendizaje significativo, y que es excelente para evaluar conocimientos
de los estudiantes automaticamente, siendo este el responsable de cada
interaccién con el OVA.

El SCORM (Shareable Content Object Reference Model), se define
como un conjunto de especificaciones que proponen un modelo de
agregacion de contenidos (Content Aggregation Model, CAM), un
entorno de tiempo de egjecucion (Run-Time Environment, RTE), y
la secuenciacién y navegacién (Sequencing and Navigation, SN), de
los contenidos (Hilera & Hoya, 2010). Igualmente, argumentan que
actualmente SCORM es la norma que estd teniendo un mayor impacto
en la industria, ya que es la que se ha implementado en un mayor
numero de sistemas como modelo de referencia (Mayorga, Alfonso,
& Escamilla, 2013). Asi pues, distintas herramientas de autor como
Exelearning permiten construir objetos virtuales de aprendizaje con salida
a un paquete de SCORM (1.2 o 2004), que es un archivo XML que
contiene toda la informacién para poner en marcha en un formato
compatible con un LMS (Alvarez, 2017).

Habilidad numérica.

La habilidad es el dominio de las técnicas, y esta puede ser cognoscitiva
o préctica; por ejemplo, las habilidades numéricas de las operaciones
bésicas de matemdticas, que en aritmética corresponde a la suma, resta,
multiplicacién y divisién, se adquieren mediante el conocer, la practica
y resolucién de ejercicio, con lo cual se desarrolla una reflexién de los
sistemas numéricos. En este contexto, se expone que es la comprension
general que tiene una persona sobre los nimeros y las operaciones junto
con la habilidad para hacer juicios matematicos y desarrollar estrategias
ttiles al manejar nimeros y operaciones (Obando, Vanegas, & Vésquez,
2006).

Ademas, se puede inferir que la habilidad numérica se hace visible en
la medida en que se desarrollan estrategias utiles al manejar nimeros
y operaciones mediante los diferentes tipos (mental, escrito, estimado,
aproximado, exacto y mecdnico), que constituyen estrategias diddcticas
del pensamiento numérico que proporcionan la inteligencia que utilizan
los individuos en su vida de forma correcta para cumplir procesos
de manera adecuada y asi trabajar distintos tépicos de la matematica
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(Galeano & Ortiz, 2008). De alli se deduce que se pueden incluir en un
OVA.

METODO

El presente estudio es una investigacién aplicada, que pretende
perfeccionar recursos de aplicaciéon del conocimiento ya obtenido
mediante la investigacién “pura”; cuya pretension no es la busqueda de
verdades irrefutables, sino el hallazgo de utilidad y procesos replicables
(Cazau, 2006. Daza-Orozco, CE; Cera-Ochoa, 2018).

Para el analisis de datos se aplicaron herramientas estadisticas. Por
ello, una vez recolectada la informacién esta fue representada en tablas,
cuyo andlisis se realizé por medio de la estadistica descriptiva y hoja de
célculo de Excel. De manera que para el anélisis de las dimensiones del
OVA se construyé una tabla de interpretacién o baremo contentivo de
rango, intervalo y categoria para cada uno de los estadisticos descriptivos

utilizados.
Modelo ADDIE.
Rango Intervalo Categoria
5 5 Muy buena calidad
4 4-499 Buena calidad
3 3-3,99 Nivel medio de calidad
2 2-299 Baja calidad
1 1-1,99 Muy baja calidad
Tabla 1.
Baremo

Fuente. Los autores

Se cuenta con el modelo ADDIE para el proceso de construccién del
OVA. El diseno instruccional sirve de gufa para sistematizar procesos
de desarrollo de acciones formativas (Belloch, 2017). ADDIE es un
modelo de disefio instruccional compuesto por cinco (5) fases: Andlisis,
Disenio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacién. De igual modo, es
necesario senalar que dicho modelo tiene cardcter global, sirve como
marco de trabajo general para el desarrollo de diferentes proyectos, tanto
presenciales como virtuales (Mufioz, 2011).
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MODELO ADIDE

EVALUACION

Analisis

-»>

-
~

Analisis

Analisis

Analisis

Implementacion

-

Fig. 1.
Modelo ADDIE.

Fuente. Los autores

De acuerdo con la figura 1, estos pasos pueden seguirse de forma
secuencial o bien pueden ser empleados de manera ascendente y
simultdinea (Mufoz, 2011). Cada elemento de la instruccién es
administrado por resultados de aprendizaje, los cuales han sido
determinados después de pasar por un andlisis de las necesidades del
estudiante, por lo que estas fases algunas veces se superponen y pueden
estar interrelacionadas, por tanto, proveen una guia dindmica y flexible
para el desarrollo efectivo y eficiente de la instruccién (Zapata, Bonfante,
& Sudrez, 2013; Bonfante, Lara, & Chico, 2013). En este mismo
orden y direccién, se presenta una adaptacion del modelo ADDIE
en sus principales fases y evaluaciones; en la figura 2 se muestra el
proceso sistemdtico, planificado y estructurado, que apoya la orientacién
pedagdgica del diseio (Munoz, 2011).

& S & > i e
G . Evaluacién
Disefio Desarrollo [ Implementacién r

v

= 5 - sumativa

4 v y
3 ‘( Evaluacién -

Formativa

Fig. 2.
Modelo de disefio instruccional ADDIE

Fuente. Los autores



PANORAMA, 2020, 14(26), Enero-Julio, ISSN: 1909-7433 / 2145-308X
Andlisis.

Segin Mufioz (2011), esta es la base de las otras fases del disenio; en
ella, el disenador debe realizar una evaluacidon de necesidades del entorno
(organizacién), definir el problema, identificar qué causa el problema y
buscar posibles soluciones. En este apartado se define el tipo de OVA
que se desea construir. En nuestro caso, se desarroll6 un OVA de
préctica que incluye informacién y juego educativo para desarrollar las
habilidades numéricas de los estudiantes. También se pueden incluir
en esta fase técnicas especificas de investigacion, tales como: analisis de
necesidades, andlisis de contexto y andlisis de tareas. Las salidas de esta
fase generalmente son las metas instruccionales y una lista de tareas
a ser instrumentadas (perfil del aprendiz, descripcién de obsticulos,
necesidades, etc.), las cuales actuardn como inputs para la siguiente fase,
es decir, identificacién del OVA. En este caso, corresponde describir, en
pocas palabras, el contenido temdtico especifico del OVA.

De igual manera, se deben seleccionar las palabras precisas para facilitar
su clasificacién y busqueda, ademas de contener palabras clave, programa,
asignatura, docente o responsable, disenador multimedia. Al mismo
tiempo, se identificalos perfiles de quienes pueden ser los posibles usuarios
del OVA, por la profundidad y complejidad en su desarrollo conceptual
y practico, y si es necesario, la edad, nivel educativo, contexto, entre otros
(Morales, Gutiérrez, & Ariza, 2016).

Recabada la informacién durante esta etapa, se comenzd a preparar
un bosquejo preliminar del contenido a incluirse en el curso (Gonzélez,
2011). Se muestra a continuacion el contenido preliminar de los temas
a ensenar; tomando en consideracién la poblacién objetivo, que son
estudiantes de educacién basica primaria (4 y 5 grado), inclusive hasta
el inicio de la educacién bésica secundaria (6 grado). Alli se abordard las
cuatro operaciones bdsicas, con una introduccién al dlgebra, lo cual los
ayudara a afrontar cualquier prueba Saber.

Diserio.

La fase de diseio implica el manejo de las deducciones obtenidas en la
fase de andlisis, a fin de concebir una estrategia para el desarrollo del
OVA. Durante esta fase se debe delinear el disefio pedagdgico, curricular
y tecnoldgico del OVA, para alcanzar las metas educativas determinadas
durante la fase de andlisis y ampliar los fundamentos educativos (Munoz,
2011).

Disefio pedagégico.

Responde a c6mo el objeto, en si mismo, ademds de ser un recurso
didictico, se convierte en una estrategia para el aprendizaje, donde se
definen las clases de actividades que permiten al estudiante desarrollar
habilidades con respecto a la temdtica seleccionada (Morales, Gutiérrez,
& Ariza, 2016). Los conceptos que se encuentran en el OVA deben
ser de calidad y de total confiabilidad, revisados y aprobados por un
experto en el tema; los conceptos e informacion deben presentarse
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en forma fragmentada, pero completa, organizada en forma clara y
significativa, segiin los objetivos del curriculo, y permitir la navegacién
del estudiante, guidndose en la comprensién y construccién de su
conocimiento (Morales, Gutiérrez, & Ariza, 2016).

Es decir, se escriben los objetivos de la unidad o médulo, se disena la
evaluacion, se escoge los medios y el sistema de hacer llegar la informacién
al alumnado, se determina el enfoque didactico general, se planifica la
formacidn, decidiendo las partes y el orden del contenido. Se disenian
las actividades para el alumnado y se identifican los recursos necesarios
(Mufoz, 2011). Al respecto, los contenidos se deben estructurar y
organizar en un sistema de rotulado, navegacién y metadatos basado
en su relacién con el contexto y los usuarios, cumpliendo con los
estandares internacionales para OVA como SCORM, asegurando la
interoperabilidad, la reusabilidad y la adaptabilidad (Morales, Gutiérrez,
& Ariza, 2016).

Disefio tecnoldgico.

Se refiere a la seleccion de las herramientas tecnoldgicas adecuadas a la
creacion del OVA, analizando sus posibilidades y limitaciones. Por tanto,
constituye el soporte para la integracién pedagoégica de los contenidos,
las actividades de aprendizaje y la evaluacién, debido a que se relaciona
directamente con la construcciéon del OVA (Morales, Gutiérrez, & Ariza,
2016), con el fin de elaborar las diferentes rutas de navegacion para que el
estudiante o docentes puedan emplear el OVA sin mayor inconveniente.

En el presente proyecto se utiliz6 la herramienta de autor Exelearning
para la construccion del OVA (Garbarini, 2012), ademds, se utilizé la
herramienta Educaplay, donde se crearon otras actividades interactivas
que luego fueron integradas al OVA gracias a las bondades que ofrece la
web 3.0 para insertar programas, uno dentro de otros, copiando y pegando
el c6digo HTML para ese fin (Fernandez, 2017; Tupiza, 2018). También
se utilizaron herramientas como Animoto, donde se realizaron videos
introductorios, y Voki para crear avatar, editandolos en Camtasia para
crear video y subirlo a un canal de Youtube y posteriormente ser insertado
al OVA. Para el diseno se resalta las rutas de navegacién en la interfaz
gréfica inicial, con las que cuenta el OVA.
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Seccion Descripcion

Encabezado

Sesion de botones

Banner de la Universidad

Titulo o tematica

Acceso a la informacion

OB WN -

Barra de navegacion

Tabla 2.

Interfaz grafica inicial
Fuente. Los autores

1 2

n

Fig. 3
Interfaz grafica inicial
Fuente. Los autores

Por otro lado, el plan de actividades de aprendizaje estara conformado
por un bosquejo del contenido definido; en este caso, la préxima tarea
es preparar un plan del OVA que presenta la secuencia de temas
del contenido de las operaciones que corresponden a los objetivos
de instruccién. Por tal motivo, se establecen los objetivos y plan de
actividades para el OVA, “Las 4 operaciones” .



Objetivos:
Que el estudiante logre.
Obtener conocimientos sobre la regla de los
signos

Obtener conocimiento de la tabla de multiplicar

Escritura de cantidades
Obtener conacimienta de suma

Obtener conocimiento de suma e identificar
unidades y decenas

Obtener conocimiento de resta e identificar
unidades y decenas

Repaso de suma y resta

Resalver ejercicios simples de la suma, resta y
multiplicacion

Identificar los términos de la suma, resta y
mulliplicacion

Obtener conocimientos de los érmincs de las
operacionts

Obtener conocimiento de multiplicacidn
Aplicar reglas de signos en la multiplicacion.
Aplicar reglas de signos en la divisién,

con las

operaciones

Obtener conocimientos de expresiones
matematicas con [as operaciones

Obtenar sobre

Por medio de:
4 de de

Leer las reglas y
signos.
Actividad interactiva para rellenar los espacios en blanco para
completar Ia tabla de multiplicar.
Actividad i iva. Juego del

las i bésicas da
resultado se debe escribir en letras o
Actividad interactiva para resolver sumas simples y llevando

so debe ¥ resolver
en cada jento y el

Actividad interactiva. Suma en partes

Actividad interactiva. Resta en partes

te, usando los

Actividad ir iva de ion de ejercicio mentz
frucos de suma en partes y resta en partes
Actividad interaciiva de resolucidn de ejercicio de sumas, resta y
multiplicacian

Lectura de material

Actividad I

Ruleta de basicos de

Actividad interactiva. Mulliplicacidn a través del juego de domind
Actividad interactiva. Multiplicacién de nimeros v signos a través del
jusgo de domind.

Actividad interactiva. Divisién de niimeros y signos a través del jusgo de
domind

Actividad Relaciona las

Actividad
1érminos de 1as op
Actividad i

a través de los

Consiruye la
bdsicas de
Construye las

Ia variable

Identificar los alementos de una potmdé.
Resolver ejercicios de potencia

Resolver problemas verales
Identificar la coordenada de un punio.

¥ res 0 @ traves de las operaciones basicas de maten
Actividad interactiva. Potencias y axponentas

clividad i las.

labasey
y d la

Resolver ejercicios de punto de la
Identificar y resolver puntos en el plano

AcCtivi i iva. Hallar puntos de la coordenada,
Actividad interactiva. Puntos en el plano de coordenadas
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Tipo de actividad en
Exelearning

Rellenar huecos

Rellenar huecos

Juego del ahorcada

Rellenar huecos

Rellenar huecos

Rellenar huecos
Rellenar huecos
Rellenar huecos

Caonocimiento previo

Texto libre.

Insertar actividad interactiva
realizada desde Educaplay
Texto libre.

Insertar actividad interactiva
realizada desde Educaplay

Rellenar huecos

Texto libre.

Insertar actividad interactiva
realizada en Educaplay
Texto libre.

Insertar actividad interactiva
realizada en Educaplay

Rellenar huecos

Rellenar huecos
Rellenar huecos
Rellenar huecos

Rellenar huecos
Conocimiento previo
Rellenar huecos

Rellenar huscos

cartesiano y sus cuadrantes

Tabla 3.

Objetivos de aprendizaje, estrategias y tipo de actividad
Fuente. Los autores

Los materiales del OVA comprenden textos y recursos multimedios,
los mismos contienen imigenes, audio, grabaciones de video. En este
apartado se decide qué materiales ya estin disponibles, cudles necesitan ser
convertidos de una forma a otra y cudles necesitan ser creados (Gonzélez,
2011). Por tltimo, se escoge lo tecnoldgico que consiste en seleccionar el
tipo actividad que proporciona la aplicacién Exelearning en funcién de la
estrategia didactica y el curriculo a presentar.

En otro orden de ideas, es necesario acotar que, al aplicar evaluacién
formativa a la fase de analisis, se determiné que faltaban contenidos para
ser abordados, tales como la regla de los signos, conceptos basicos para la
resolucion de ejercicios que ameriten tal conocimiento; por tal motivo, se
agrego a los contenidos del OVA.

Desarrollo.

La fase de desarrollo se estructura sobre las bases de las fases de andlisis
y disefio. La intencién de esta fase es generar las unidades, mddulos y/
o materiales diddcticos de las mismas. Durante esta fase se desarrolla
la instruccién, todos los medios usados en la instruccién y cualquier
documento de apoyo (Duvergel & Argota, 2017). Entonces, el fin de esta
fase es agregar contenido al marco disenado.

También se escriben los materiales del texto, se graba y editan los
recursos multimedia de acuerdo con el disefio realizado en la fase previa.
Es primordial que el OVA sea ficil de entender en sus secuencias,
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explicaciones e interpretaciones, por lo que permite dar acceso y motivar a
los participantes en su navegacién mediante los distintos recursos creados.
En esta parte se requiere la confeccién de instrumentos a utilizar para
efectuar los distintos tipos de evaluacién creados (Gonzalez, 2011).

En conclusién, el desarrollo es la creacién real (produccién), de los
contenidos y materiales de aprendizaje basados en la fase de disefo
(Belloch, 2017); el mismo tiene que cumplir con lo siguiente (Triana,
2015): (1) el OVA debe presentar los objetivos, asi como un diagrama con
los temas a tratar; (2) la informacién presentada en el OVA debe ser clara
y legible; (3) la interfaz gréfica del OVA debe contar con logos, escudos y
colores alusivos a la universidad, asi como la informacién necesaria para
su comprension y uso, y (4) el OVA debe ser de libre acceso para cualquier
estudiante que desee hacer uso de él.

Por otro lado, es necesario sefalar que, al aplicar evaluacién formativa
a la fase de disefio, con relacién a la navegabilidad del OVA, donde los
contenidos estaban distribuidos en submédulos, se determiné mediante
pruebas con estudiantes que esta no permiten que la interfaz grafica se
muestre en su totalidad en el mend, lo cual impide que el discente escoja
la tematica o tema y estudiar o practicar sus ejercicios planteados para su
resolucidn.

Por tal motivo, se reestructurd la disposicion de la tematica en el
OVA, que a continuacién se presenta. De igual manera, se elimind, del
ment “evaltia tu conocimiento”, debido a que es un OVA de prictica e
informacién donde los conocimientos son evaluados en cada estrategia
dispuesta en la pagina a navegar en el OVA.

De igual manera, se hicieron ajustes en el diseno del OVA, donde
la interfaz grafica del mismo contara con logos y colores alusivos a la
universidad. Igualmente, la informacién presentada en ¢él debe ser clara
y legible, brindando acceso a los diferentes temas establecidos en el
contenido programatico. Por tal motivo, se realizaron distintas pruebas
de multiples herramientas empleadas con el fin de generar interactividad
en el uso del OVA, tanto SCORM como HTML, que fueron los dos
formatos de paquetes de exportacion del OVA realizados en Exelearning.

A continuacién, en la figura 4 se presentan los graficos con la
distribucién de los contenidos.
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Estructura

3 Inicio
Test diagndstico
Las cuatros operaciones
Regla de los signos
Tabla de multiplicacién
Juego del ahorcado
Sumando ando
Suma en partes
Resta en partes
Resuelve mentalmente sumas y restas
Operaciones simples
LoS términos para |as cuatro operaciones.
Actividad interactiva. Ruleta de conceptos basicos de matematica
Multiplica. Actividad Interactiva
Sumando, multiplicando v dividiendo,
Mulbiplicacidn con signos. Actividad Interactiva
Divisidn con signas, Actividad interactiva
Relaciona las expresionss
Construye la expresién matemética
Construye ecuaciones
Potencias y exponentes
Resuelve las potencias
Problemas verbales
Cuadricula de coordenadas
Hallar puntos de la coordenada
Puntos en &l plano de coordenadas

Fig. 4
Estructura de contenidos definidos.
Fuente. Los autores

Construccion y desarrollo del OVA

Para la construccién y desarrollo del OVA, donde se detalla la
navegabilidad de este es necesario tener en cuenta la descripcion de los
casos de uso del OVA, que a continuacién se presentan:
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Casos de uso OVA
con el OVA

Actores Estudiante
Funcién Usabilidad del OVA

Descripcion

plataforma LMS (como Moodle) o en su defecto alojada como una pégina web en internet.
«  Visualizar el OVA
« Acceso al OVA
s Acceso a barra de navegacion del OVA
» Acceso a lecturas, videos, actividades evaluadas.
Desarrollo del test para diagnostico

Sucesos del evento:

Actores Estudiante
Funcién Ingreso al test. B
Descripcién Test para diagnosticar conocimientos previos del estudiante.

* \Visualizar el test del OVA

s Acceso al test
Sucesos del evento: e Enviaal st

o | i ion del test.

Desarrollo de didacti (; a )
Actores Estudiante
Funcién Ingreso a lectura
_;h“ﬂpcmn ELT:‘.:SLQ? tiene acceso a la informacién como lectura, diagramas e imagenes relacionadas a las
s Visualizar lectura del OVA
Sucesos del evento: s Lectura de los temas
* Visualizacién de diagramas
) ) Desarrollo de recursos didécticos (actividades)

Actores Estudiante
Funcién Ingreso a las actividades

El estudiante tiene acceso a la informacién para gestionar su proceso de autoaprendizaje a ravés dela
Descripcién practica y resolucion de ejercicios de las operaciones, el mismo, permite la evaluacién en cada temética

abordada.

+ Seleccion de la actividad.
+ Desarrollo de la actividad en el OVA

Tabla 4.
Descripcién de los casos de uso del OVA.

Fuente. Los autores

Sucesos del evento:

) ] DESARROLLO DEL OVA
Titulo del OVA: Las 4 operaciones
SECCION DE DESCRIPCION GENERAL

Titulo del material educativo: Las 4 operaciones
Descripcion: material educativo desarrollado en Exeleaming que contiene los conceptos basicos sobre las operaciones
matematicas con un toque de algebra, donde se aborda resolucion de ejercicios sencillos de suma, resta, multiplicacion y
division, hasta planteamiento de expresiones matematicas con las operaciones, consiruccion de ecuaciones utilizando los
conceptos basicos de las operaciones, hallar puntos en el plano coordenada desde operaciones matematicas basicas, entre
ofras.
Objetivos:

¢  Ejercitar mentalmente las operaciones matematicas de suma, resta, multiplicacion y division.

«  Conocer términos, expresiones y ecuaciones matematicas

«  Ordenar operaciones

e introduccion al plano cartesiano

e Formular y resolver problemas cotidianos que requieren la aplicacion de las operaciones.
Idi ol
Palabra clave: OVA, las cuatro operaciones

SESION DE CICLO DE VIDA

_Versién 1.0
_Fecha: Junio 2018

SECCION TECNICA
_Formato: HTML (opcional Paquete SCORM)
L lizacion: Por ubicar un banco de OVA
Instrucciones de instalacién: Instalario como paquete de actividad Scorm requiere de un LMS, por ejemplo, Moodle.
Requerimiento: LMS (ejemplo Moodle) y navegador
SECCION EDUCACIONAL
Contexto de aprendizaje: Basica Primaria y Secundaria
Posibles usuarios: Docentes y estudiantes de 4to y 5to grado de primaria basica, aunque se puede aplicar a estudiantes de
6to grado de secundaria basica.

SECCION LEGAL

_ Licencia: propiedad intelectual

Tablas.
Desarrollo del OVA

Fuente. Los autores
Implementacion
La finalidad de esta fase es promover el entendimiento de los materiales

por parte de los estudiantes, apoyar su dominio de los objetivos y hacerle
un seguimiento a la transferencia de los conocimientos a su actuacién
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Didéactico

Tecnolégico

Motivacion
Formato y disefo
Usabilidad
Accesibilidad
Reusabilidad

Interoperabilidad

diaria (Sarmiento, 2007), es decir, ejecucidn y puesta en practica de la
accién formativa por medio del OVA (Belloch, 2017). Es necesario acotar
que se realizé una prueba del OVA, como paquete Scorm 1.2 en un aula
virtual en Moodle.

Evaluacion

Aunque se presenta como la quinta fase del modelo del diseno
instruccional, las evaluaciones, son un componente integral de cada
uno de las cuatro fases anteriores. Al conducir cada fase del disefio
instruccional, los procedimientos y actividades pueden ser evaluadas para
asegurar que se realicen en la manera mds eficaz para asegurar resultados
éptimos (Mufioz, 2011; Ceballos, Mejia, & Botero, 2019).

RESULTADOS

Segtin Ferndndez-Pampillén, Dominguez y Armas (2012), un OVA esde
calidad cuando es eficaz, did4ctico, produce buenos resultados académicos
y tecnoldgicos; ademds, argumentan que para valorar efectividad
tecnoldgica y didéctica de los OVA se debe aplicar herramientas de
evaluacion que se aprovechen de guia como COdA, el cual consta de
un formulario con diez criterios de calidad puntuables de uno (1) como
minimo a cinco (5) como méximo. Los cinco primeros criterios son
de cardcter didactico, mientras que los otros cinco son tecnoldgicos, de
manera que ambos aspectos tienen el mismo peso. A saber:

Objetivos y Evala la definicién y coherencia de los objetivos, asi como las especificaciones de uso para
coherencia didactica el usuario

Calidad de contenidos

Evaluar el contenido del objeto de aprendizaje, destacando la exposicidn del contenido y el
uso de actividades

Capacidad de generar  Eval(a el desarrollo de habilidades para la resclucién de tareas o actividades para generar
reflexion nuevas ideas y buscar nuevos conocimientos en el estudiante

Interactividad y
adaptabilidad

Se valora tanto |a dindmica de la presentacion del contenido en relacion con el uso que haga
&l alumno y la facilidad con |a que el objeto virtual de aprendizaje se adapta a diferentes tipos
de usuarios, sean estudiantes o docentes

Evalla si el objeto de aprendizaje es capaz de atraer al estudiante para aprender y adquirir
nuevos conocimientos con propuestas innovadoras y contenidos didacticos

Este criterio se encarga de evaluar el disefo, los contenidos y la aplicacion de multimedia en
el objeto de aprendizaje )

Mide la facilidad con la que el usuario interacciona con el objeto de aprendizaje, tanto en el
contenide como en la interfaz

Califica si el OVA estd construido considerando personas con dificultades audiovisuales o
molrices

Este criterio se refiere a la capacidad y posibilidad de usar el OVA varias veces, a su vez
valora si sus partes sirven para la construccién de nuevos objetos de aprendizaje

Evalla la capacidad de emplear el OVA en diferentes entornos, como en aulas virtuales, por
medio de un LMS, entornos web y ordenadores personales

Tabla 6.

Criterios didécticos y tecnoldgicos para evaluar un OVA

Fuente. Los autores

Por lo anteriormente expuesto, se realiz la evaluaciéon contando
con la colaboracién de tres expertos (un especialista en educacién, un
experto en OVA y un metoddlogo), como evaluadores del objeto virtual
de aprendizaje. De igual manera, presenta un baremo sobre la calidad
del OVA con base en las respuestas emitidas por los evaluadores. En
consecuencia, los resultados obtenidos se muestran a continuacién, para
cuyo propdsito se realizaron tablas estadisticas de frecuencia y porcentaje,
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de acuerdo con la dimensién didéctica y tecnoldgica a la cual se refiere,
determinando la frecuencia de respuestas para cada item, efectuando
su valoracidén en forma porcentual mediante porcentajes absolutos. A
continuacién, los resultados obtenidos

Muy buena Buena calidad Nivel medio de Baja calidad Muy baja
calidad calidad calidad
Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %
0 0% 3 100% 0 0% 0 0% 0 0%
1 33,3% 2 66,7% 0 0% 0 0% 0 0%
2 66,7% 1 33,3% 0 0% 0 0% 0 0%
1 33,3% 2 66,7% 0 0% 0 0% 0 0%
2 66,7% 1 33,3% 0 0% 0 0% 0 0%

Tabla7.

Cariacter didactico del OVA

Fuente. Los autores

La tabla 7 muestra los items del 1 al 5, que hacen referencia a
criterios de cardcter didéctico para evaluar el objeto virtual de aprendizaje.
Atendiendo a los resultados observados en los items 1, 2, 3, 4 y 5,
es preciso sefalar que los resultados coinciden con el planteamiento
de Zapata, Estrada y Chaparro (2015), en cuanto se deben desarrollar
estrategias utiles al manejar nimeros y operaciones a través de los
diferentes tipos (mental, escrito, exacto y mecdnico), que constituyen
estrategias de cardcter didéctica del OVA, y que se evidencia la calidad
como buena con tendencia a muy buena calidad del OVA por parte
de los evaluadores, para desarrollar las habilidades numéricas, al estar
en correspondencia con Tovar (2004), cuando dicen que un OVA es
un conjunto de recursos digitales que puede ser utilizado en diversos
contextos, con un propésito educativo y constituido por al menos
tres componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y
elementos de contextualizacién.

Por todo lo anteriormente expuesto, se infiere que la educacion -al
estar inmersa en las nuevas tendencias educativas-, se ve obligada a buscar
nuevas manera de ensefiar y aprender para innovar con tecnologfa. Los
OVA, al estar enmarcados dentro de las TIC, estén produciendo cambios
en las metodologias de ensenanza y aprendizaje, en la forma en que los
profesores y estudiantes se relacionan con el conocimiento y la manera en
que interactan (Cabrera, 2014), de manera coherente con contenidos
adecuados y el discente, para generar reflexién y motivacion a partir de la
interactividad de los mismos.

Muy buena Buena calidad Nivel medio de Baja calidad Muy baja

calidad calidad calidad
Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %
0 0% 3 100% 0 0% 0 0% 0 0%
1 33,3% 2 66,7% 0 0% 0 0% 0 0%
1 33,3% 2 66,7% 0 0% 0 0% 0 0%
2 66,7% 1 33,3% 0 0% 0 0% 0 0%
1 33,3% 2 66,7% 0 0% 0 0% 0 0%

Tabla 8.

Carécter tecnoldgico del OVA

Los autores

En la tabla 8 se muestran los items del 6 al 10, los cuales informan sobre
los criterios de caracter tecnoldgico evaluados en el OVA. Los resultados
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Item

S @ ® N, b wN =

4,00
4,33
4,67
4,33
4,67
4,00
433
4,33
4,67
4,67

obtenidos de los items 6,7, 8, 9y 10, evidencian que el OVA es de buena
calidad con tendencia a muy buena calidad en su cardcter tecnoldgico.
Esto coincide con lo destacado por Callejas, Herndndez y Pinzén (2011),
donde los objetos de aprendizaje deben ser flexibilidad y reutilizables para
ser usado en multiples contextos educativos, asi como adaptado a los
diferentes estilos de aprendizaje de los discentes, de igual manera que sea
interoperable para integrarse en diferentes plataformas, como en este, en
que el OVA fue exportado y probado como un paquete SCORM.

De acuerdo con lo que se ha venido realizando, se puede inferir que
al estar inmersos en las nuevas tendencias educativas, un mundo cada
dia més conectado que aprovecha oportunidades existentes y crea otras
nuevas en los estudios mediados con tecnologias, en lo que respecta a lo
didéctico y pedagdgico del OVA, esto conduce a realizar un andlisis en los
caracteres del OV A antes mencionado; de alli la Tabla 9.

Caracter X Caracter Criterio OVA X OVA Criterio
Didéctico 440 Buend
! calidad

Evaluacion de 437 Buena

calidad : calidad
o i Buena
Tecnolégico 4,33 calidad
Tabla 9

Evaluacién de calidad del OVA.

Fuente. Los autores

En los resultados obtenidos se puede visualizar que el cardcter didéctico
alcanzé el mayor puntaje de promedio de media con 4,4, que ubica al
OVA en un criterio de buena calidad pedagdgica, seguido por el aspecto
tecnoldgico que promedi6 4,33, que igualmente se ubicé en un criterio
de bueno en el caricter tecnoldgico, lo cual beneficié el andlisis, diseno,
desarrollo, implementacién y evaluacién del OVA.

El promedio general para la dimensién fue de 4,37, que la ubica, de
igual manera, en la categoria de buena calidad con tendencia a muy buena
calidad en la elaboracién del OVA. Por tanto, los resultados evidencian
que una gufa metodoldgica en la elaboracién, creacién y evaluacion de
OVA, podria dar indicios para la creacion fundamentada en el andlisis y
reflexion del disefio de los OVA.

DISCUSION

Lo planteado en las bases tedricas proporciona referentes para el
andlisis, disefo, desarrollo, construccién y evaluacién de los objetos
virtuales de aprendizaje, que pueden apoyar la practica pedagdgica de los
profesores con métodos innovadores que permitan el aprender buscando,
el aprender haciendo, el aprender interactuando por medio de un OVA.

Se verificd, con base en los resultados obtenidos, que al hacer
un andlisis de necesidades e identificaciéon de los requerimientos
curriculares, didécticos y tecnoldgicos, asi como la poblacién objetivo,
permiten programar contenidos, objetivos y coherencia didéctica de
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buena calidad, siendo esto beneficioso en la elaboracién y produccién
de OVA, herramientas que buscan desarrollar habilidades, destrezas y
competencias en los estudiantes en un drea determinada de aprendizaje,
a partir de instrucciones adecuadas al nivel de conocimiento de los
destinatarios, asi como relacionar conceptos ya aprendidos con los nuevos
conocimientos.

Obviamente, con el fin del aprovechamiento del aprendizaje mediado
por las TIC en los procesos educativos para acceder al conocimiento,
sin limitaciones de espacio ni tiempo, los OVA pueden presentar
informacién o précticas esenciales en un 4rea especifica del curriculo por
parte del que aprende como del encargado de impartir los estudios.

Por otra parte, se comprobd que las evaluaciones tanto formativas
como sumativas ayudan a los disefadores de objetos virtuales de
aprendizaje a disefiar y crear OVA de buena calidad en su caricter
didéctico y tecnoldgico. Es decir, el diseio y construccién de OVA
accesible, interactivo, con estrategias pedagdgicas faciles de usar en la
interaccién del estudiante con el contenido didéctico para aprender,
practicar y fortalecer cualquier drea de conocimiento a la cual esté
destinado dicho OVA.

Con relacién a este caso, para desarrollar las habilidades numéricas
a partir de las operaciones basicas de matematica, el equipo evaluador
determind que el OVA es de buena calidad didactica y tecnolégica con
tendencia a muy buena calidad en su disefio y creacion, porque favorecen
la comprensiéon y asimilacién del conocimiento de estas operaciones
matemadticas por la forma innovadoray atractiva de los contenidos y/o los
procedimientos didacticos que se presentan en el OVA.
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