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RESUMEN

Investigacion para crear Objetos de Aprendizaje (que mas adelante se los mencionara como
OA) en la Nube, se utilizé una investigacion cuasi-experimental de corte transversal, el método
cientifico, deductivo y comparativo, las técnicas del muestreo y andlisis de datos y como
instrumentos encuestas, observacion directa y test de CUSEOA. Esta basado en la creacién de
material didactico virtual, interactivo, atractivo y renovado que permite aumentar el interés de
los estudiantes por la clase impartida.

Se analiza indicadores como validez, confiabilidad, eficacia y usabilidad para determinar la
calidad de los materiales didacticos.

La creacion de Objetos de Aprendizaje en la Nube aplicado a las clases cotidianas mejora la
calidad del material didactico y por ende el rendimiento de los estudiantes en un 29%, lo
corrobora el hecho de que los OA mejoran el aprendizaje de los estudiantes.
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ABSTRACT

Research to create Learning Objects (which later those mentioned as OA) in the Cloud, a quasi-
experimental research used cross section, scientific, deductive and comparative method,
sampling techniques and data analysis and as instruments surveys, direct observation and
testing CUSEOA. It is based on the creation of virtual, interactive, attractive and renovated
educational material that can increase the interest of students for the given class.

Indicators such as validity, reliability, efficiency and usability are analyzed to determine the
quality of the teaching materials.

Creating Learning Objects Cloud applied to everyday classes improves the quality of teaching
materials and therefore the performance of students by 29%, which corroborates the fact that
OA improve student learning.
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1. INTRODUCCION

La manera en la que se lleva cotidianamente las clases, es decir, el proceso ensefianza —
aprendizaje ha creado en ciertos casos desinterés y monotonia, debido a falta de actualizacion
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por parte del docente en cuanto a herramientas que le ayuden a crear material didactico,
reflejandose esto en las calificaciones de los estudiantes.

El modelo de objetos de aprendizaje, aunque de origen fundamentalmente tecnolégico, busca
sentar las bases para los cambios de fondo. Hoy en dia en el pais se ha puesto un interés
creciente en poner en practica el modelo de objetos de aprendizaje, de modo que es una
excelente oportunidad para hacer las clases de manera diferente. Se ha visto necesario e
importante empezar a generar contenidos y reflexiones propias tomando en cuenta las
necesidades de los estudiantes.

El origen del término Objeto de Aprendizaje (OA) se debe a Wayne(Hodgins, 2000) quien al
observar a su hijo jugando con unos Legos, se dio cuenta de que los bloques de construccion
gue usaba su hijo podrian servir de metafora explicativa para la construccion de materiales
formativos; o lo que es lo mismo pequefios bloques formativos que permitieran el aprendizaje
de una forma sencilla y que pudieran conectarse facilmente entre si para crear estructuras o
productos mas complejos o de mayor alcance.

Segun Wiley(Wiley, 2000) los OA son cualquier recurso digital que pueda ser reutilizado para
apoyar el aprendizaje.

2. ASPECTOS TEORICOS

2.1. Definicion

La IEEE (IEEE, 2013)define los OA como cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser
utilizada, para el aprendizaje, la educacion o el entrenamiento.

En conclusion un OA es cualquier idea digital o no digital, la cual puede ser utilizada, reutilizada
o referenciada durante el aprendizaje apoyado por tecnologia.

2.2. Caracteristicas
Las instituciones educativas no cuentan con los recursos tecnoldgicos necesarios para poder
iniciar un proceso de enseflanza — aprendizaje con OA y asi lograr que el docente cuente con
materiales de buena calidad y tépicos diversos de grupos de investigacion y profesionales
expertos en la materia.

Fig.1.Caracteristicas de los OA
Fuente:Autor



2.3. Ventajas de los OA
Se definen algunas caracteristicas como:
e Personalizacion (Adaptacion del temario y la planificacion temporal a cada estudiante)
Interoperabilidad
Inmediatez/accesibilidad
Reutilizacion
Flexibilidad
Durabilidad
Actualizacion

2.4. Herramientas para crear OA

Desarrollar contenidos mediante Objetos de Aprendizaje es aplicar una nueva metodologia que
permite la generacion de programas de formacion on line determinados a las necesidades del
estudiante. Como consecuencia de ello se aprecia la necesidad de usar herramientas de autor
para el desarrollo de estos objetos.

2.4.1. Jclic

JClic es un entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de actividades educativas
multimedia, desarrollado en la plataforma Java, es un proyecto de cédigo abierto y funciona en
diversos entornos y sistemas operativos.

2.4.2. Ardora
Ardora es un software disefiado para los profesionales de la docencia con el que podran
disefiar diversas actividades lidico-didacticas para sus alumnos.

2.4.3. Exelearning
Un programa de edicion de sitios web educativos de cédigo abierto Unico por sencillez de su
manejo y por las herramientas que incorpora.

3. MATERIALES Y METODOS

3.1. Tipo deinvestigacién
La investigacion esta basada en el Paradigma Cientifico, fundado en que la investigacion
tenga como finalidad que el producto o resultado sea de utilidad.
Se utilizara un tipo de investigacion aplicativa y descriptiva que busca desarrollar soluciones
nuevas, producir aportes que impulsen el campo de la informatica educativa y nuevos
significados a las formas actuales del uso de las TIC’s en la educacién, llevados a cabo en las
aulas del Colegio Nacional Técnico Licto, Octavo Afio de Educacion Basica, con el propoésito de
obtener calidad en el material didactico y percibir un aumento en el rendimiento de los
estudiantes.
Constituye una propuesta novedosa en el campo profesional que sigue las siguientes pautas:

¢ La fundamentacion tedrica.

¢ Analisis de herramientas.

e El resultado o producto del trabajo.
La linea de investigacion en la que se enmarca este trabajo de grado es el area de informatica
educativa, la cual persigue involucrar todos los elementos computacionales necesarios que
permitan apoyar y sustentar el desarrollo del proceso educativo.

3.2. Disefo de la Investigacion

En cuanto a disefio de investigacion se utilizar4 el método cuasi experimental tomando en
cuenta que todas las observaciones se efectuaran en circunstancias reales, sin afectar ni
mucho menos perjudicar a los participantes.

Dentro del método cuasi experimental se utiliza la estrategia transversal donde se analiza y
compara tres tipos de herramientas; mediante una comparacion estatica, se analiza los
procesos de cambio.

3.3. Métodos, Técnicas e Instrumentos

Métodos



Utilizacién del método cientifico como una forma planificada de trabajar, se refiere al conjunto
de pasos necesarios para obtener conocimientos validos mediante instrumentos confiables.
También utilizara el método analitico permite conocer mas del objeto de estudio, con lo cual se
puede: explicar, hacer analogias, comprender mejor su comportamiento y establecer nuevas
teorias.

Ademas responde al andlisis de los resultados, de las técnicas estadisticas para el analisis de
datos se utilizé T Student para la comprobacion de la hipotesis.

Método comparativo se utilizara para establecer similitudes y diferencias del objeto de estudio y
de ello sacar conclusiones que definan un problema o que establezcan caminos futuros para
mejorar el conocimiento.

Técnicas
Observacion, encuestas, asistencia a estudiantes, entrevistas

Instrumentos
Herramientas de Autor, encuestas y charlas con los estudiantes y docentes, CUSEOQOA.

4. ANALISIS COMPARATIVO
Después de analizado muchos articulos, citas de autores plasmados en la bibliografia, revistas
internacionales he llegado a definir los siguientes parametros de comparacion para analizar las
tres herramientas, para de ahi determinar la mejor.

Tabla. 1. Parametros de Comparacion

Parametro Jclic Ardora Exelearning
Facilidad en el uso. o Alto o Alto e Alto
Tipo de licencia e Libre o Libre o Libre
Estructura e Sencilla e Media e Media
Actividades e 16 tipos e 45tipos e 6tipos
Instalacién e Instalable en | ¢ Portable e Portable
Disco Duro e Instalable en | ¢ Instalable
Disco Duro e Disco Duro,
Memoria
expandible
e Desde la
Web
Flexibilidad e Flexible e Pocoflexible | ¢ Muy flexible
Sistemaoperativo e Windows e Windows e Windows
e Mac e Mac
e Linux
Necesita Java e Sj e Si e No
Formatos de exportaciéon | ¢  Html e HTML e HTML
¢ SCORM ¢ SCORM
e IMS
e CC
Usabilidad e Interfaz e Es intuitivo e Interfaz
simple simple
e Es intuitivo e Entorno de
e Es adaptable trabajo
a varios amigable e
usuarios intuitivo
Navegabilidad e Répida Disefio e Instrucciones
navegacion. robusto. claras y
e Menls Menus opciones
definidos. claros. variadas.
e La aplicacion
es web.
e Buena
compatibilida
d con




| | navegadores. |
Fuente: Autor

Grafico. 1. Comparacion de Herramientas
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Tras el andlisis realizado he llegado a la conclusién de que Exelearning es una herramienta de
manejo sencillo y que ofrece muchas ventajas para que se desarrolle de mejor manera el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Exelearning es un generador de contenidos de cédigo abierto y multiplataforma que permite
crear series de contenido multimedia con facilidad, los cuales son exportables en diferentes
formatos como es IMS, SCORM o pagina web navegable.

Otra de las caracteristicas muy importantes es que se puede trabajar, disefiar y desarrollar
actividades desde cualquier lugar sin necesidad de instalar la aplicacion via on line, es decir,
en linea, conectado al internet.

Exelearning pone a disposicion del docente un conjunto de hojas de estilo que le permitira darle
el aspecto deseado a la presentacién de los contenidos

La influencia de los objetos de aprendizaje y de una herramienta para su desarrollo es positiva
de acuerdo al estudio realizado.

5. RESULTADOS Y DISCUSION

La presente investigacion se enfoca en la comparacion de tres herramientas para desarrollo de
Objetos de Aprendizaje, dos de ellas son las mas utilizadas en la educacion secundarias, la
tercera es una herramienta que se esta dando a conocer poco a poco por lo que se le ha
considerado parte de este analisis.

El medio en el que se vive, el entorno social al que se pertenece provee posibilidades a ser
aprovechados en favor del proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

Por lo tanto los materiales didacticos permite mejores niveles de eficiencia en el aula, ayudan
para que los docentes se interrelacionen con los estudiantes, siendo entonces la oportunidad
para que el proceso de ensefianza-aprendizaje mejore.

De ahi que para demostrar que los materiales didactico son de calidad se ha evaluado un
conjunto de indicadores detallados a continuacion a partir de los diferentes instrumentos
empleados durante el andlisis de la investigacion.



Tabla. 2. Conclusién Indicadores

Demostrado Medianamente No
demostrado demostrado
Validez 75,98 19,36 4,66
Confiabilidad 100 0 0
Efectividad 97,5 2,5 0
Usabilidad 86,4 4.4 9,2
Promedio 89,97 6,57 3,57
Fuente: Autor
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El analisis a esta grafica demuestra que al analizar los indicadores en base a los parametros
definidos mediante instrumentos utilizados demuestra con un 89.97% vy da respuesta a la
investigacion que dice “El andlisis y la utilizacion de herramientas para crear objetos de
aprendizaje en la nube mejoraran la calidad de los materiales didacticos”.

A continuacion se muestra un resumen de la Operacionalizacion de variables

Tabla No. 3. Resumen Operacionalizacion
Indicadores Observaciones

Después de haber revisado gran parte de documentacion, e
informacion obtenida en internet se logré6 determinar los
pardmetros de comparacion mas convenientes para las tres
herramientas Jclic, Ardora y Exelearning.

l1: Continuo a esto se desarrollaron pequefos prototipos en cada una
Objetos de de las herramientas.
aprendizaje Concluyendo que Exelearning es la herramienta adecuada para
crear Objetos de Aprendizaje siendo esta una herramienta muy
facil de trabajar, no necesita saber lenguajes de programacion ni
cédigo HTML, puede integrar codigo de herramientas como Jclic,
Ardora, etc.

Después de haber validado el test a los estudiantes y a la
docente, se analizaron varios puntos entre ellos: El acceso a los
Objetos de Aprendizaje (Recurso Didactico) que depende
basicamente de la velocidad del internet que posee la Institucién y
de la atencién que preste el estudiante durante la explicacion que
ID11: realice el docente a cerca del acceso a la herramienta. La Interfaz,
Validez es el medio de comunicacion entre el sistema y el estudiante, es la
base para que el estudiante se interese en descubrir la
herramienta. Constitucién y Contenido, sabiendo que los
contenidos deben ser suficientes de tal manera que el estudiante
no se aburra y que la aplicacién debe ser intuitiva. Ejemplos
practicos, la mejor manera de demostrar la teoria es en base a
ejemplos practicos que ayuden a entenderla de mejor manera.

Mediante la encuesta al docente, se ha determinado que el Uso de
Objetos de Aprendizaje, mejora el aprendizaje y disminuye el
tiempo de mismo en el estudiante, donde la teoria no es la que
manda sino las imégenes, los videos, los juegos.
A partir de la aplicacién de esto el docente habla de que el mejor
método de ensefianza es el tecnoldgico y mas aun aplicando en
ID12: Exelearning ya que abarca la teoria y la practica de una manera
Confiabilidad interactiva y dindmica convirtiéndose en una herramienta de facil
uso y rapido desarrollo.

Mediante observaciones realizadas se demuestra la efectividad
con una comparacion de una clase tradicional y una clase con
Objetos de Aprendizaje donde se analiza el impacto que causo el
material Didactico preparado en el estudiante, la atencién que el
estudiante prestd durante el desarrollo de la clase, la aceptacion
que le dio el estudiante a las tareas y a la evaluacion; obteniendo
los mejores resultados ya que el estudiante demostré mas interés
y gusto por la clase con OA, logrando la interactividad de los
mismos.

Asi mismo los resultados en las evaluaciones tienen gran
significancia.

ID13:
Efectividad




Se aplicd un cuestionario donde el estudiante indica el nivel de
satisfaccion del OA, la calidad del objeto, donde el docente cree
gue el Objeto que desarrollo es el mejor pero si el estudiante no
entiende no se ha logrado nada, es decir, asi se determina si hubo
aprendizaje significativo o no

ID34:

Fuente: Autor

DISCUSION

Para alcanzar los resultados en los indicadores se aplicd instrumentos que me permitieron
medir la validez, confiabilidad, efectividad y usabilidad, los resultados obtenidos en cuanto a
validez es del 75,98%, donde se demuestra que la herramienta es valida para su aplicacién con
los estudiantes; en cuanto a confiabilidad es del 100 % donde el docente y el experto nos
ayudaron a corroborar este hecho; en cuanto a efectividad es del 97,5% esto quiere decir que
los Objetos de Aprendizaje son efectivos a la hora de aplicarlos en el aprendizaje de los
estudiantes; y por ultimo la usabilidad con el 86,4% lo que nos indica que el usar Objetos de
Aprendizaje en los estudiantes aumenta el interés por la materia.

6. APLICATIVO

Se va a crear Objetos de Aprendizaje con Exelearning ya que después del estudio y analisis
realizado se ha determinado que esta herramienta es un muy completa, facil y sencilla de
utilizar.

Exelearning permite crear una estructura completa de curso dependiendo de la planificacion
que el docente realice. El ejemplo tomado titula EL COMPUTADOR una clase basica e inicial
para estudiantes de octavo afio de educacién basica.

-~
LA COMPUTAOORA

Inscio

Fig. 2. Pégina Principal
Fuente: Autor

7. TRABAJOS FUTUROS
Emplear la Exelearning como herramienta para crear objetos de aprendizaje en otras materias
y en otros afios de educacion basica.

CONCLUSIONES

o Después de haber investigado, leido y analizado la informacion de varios autores, revistas
y documentos sobre Objetos de Aprendizaje, se ha conformado un grupo de pardmetros en
los que se puede valorar a cada una de las herramientas en estudio.

e Luego del analisis de las herramientas en comparacion se ha llegado a determinar a
Exelearning como la mejor y de facil uso con un 89,7 % con respecto a Jclic o Ardora,
ayuda a la creacion de OAs, es de navegacion sencilla e intuitiva para el estudiante, guarda
la necesidad de conocer a fondo cédigo HTML, XML

e Para el andlisis de la calidad del material didactico se definié los siguientes indicadores:
validez, confiabilidad, efectividad y usabilidad, para demostrar se utilizé encuestas,
observaciones y CUSEOA lo que dio como resultado que el material didactico es de calidad
con un porcentaje del 89,9 % lo que implica que el estudiante mejora su aprendizaje en
base a la mejora en los materiales didacticos siendo estos mas intuitivos, atractivos al
estudiante.



e EI OA que aqui se proponen identifica, selecciona y organiza los procesos, obteniendo la
capacidad de realizar actividades educativas interactivas, con el fin de que los contenidos
sean asimilados por los estudiantes, se alcance un desarrollo de competencias logrando
que el estudiante realice una retroalimentacion y la autoevaluacion.

e La guia didactica se desarroll6 desde el punto de vista que los OAs permiten reforzar la
idea de que la educacién debe centrarse sobre el estudiante y no sobre el profesor. He
aqui la necesidad de incorporar nuevos recursos para la ensefianza, acoplados con los
nuevos contextos de aprendizaje, con el fin de producir impactos positivos sobre la
formacion de los estudiantes.
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