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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo, disefiar un Objeto de Aprendizaje (OA) basado en las
teorias atomicas para el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes de 4to afio de
bachillerato de la U.E. Camoruco. La misma se basé en la Teoria Sociocultural propuesta por
Vigotsky (1979) y el Disefio Instruccional de David Jonassen (1999). En cuanto al método, se
desarroll6 bajo la investigacion de campo, enmarcada dentro de la modalidad de Proyecto
Factible. Para llevar adelante dicha investigacion, fue necesario establecer tres fases de
ejecucion: fase | de diagnostico de necesidades, fase Il de estudio de factibilidades y fase 111
disefio de la propuesta metodolégica. La poblacion estuvo constituida por 63 estudiantes que
han cursado la materia, la muestra se conform6 por 19 individuos que representan el 30% de
la poblacion y fueron seleccionados utilizando el procedimiento de la tombola. Se utilizo el
cuestionario como instrumento, validado a través del juicio de expertos y el Coeficiente
Kuder Richardson como técnica para la confiabilidad. Como resultado de las encuestas se
obtuvo que los estudiantes poseen amplios conocimientos de las TIC, asi como también se
observé que los docentes hace poco uso de recursos digitales para potenciar el aprendizaje,
por lo que se justifica el disefio del Objeto de Aprendizaje para mejorar el aprendizaje en la
materia de Quimica. Por ultimo, se hace mencién de algunas de las recomendaciones, que
son: concluir con la fase de evaluacion e implementacion, incentivar a los docentes en el uso
de las herramientas tecnoldgicas, revision y actualizacion constante del OA y como
conclusion tenemos que la poblacién encuestada, coincidieron en el uso de recursos digitales
donde puedan apoyarse y aprender de manera significativa los contenidos de las materias y
que existe una gran necesidad por parte de los estudiantes a mejorar y a aprender con el uso
de las tecnologias de Informacion y Comunicacion.

Linea de Investigacion: Tecnologia de la computacion, y disefio instruccional en los
diferentes niveles y modalidades del sistema educativo venezolano. Tematica: Disefio,
desarrollo, implementacion y evaluacion de materiales educativos digitalizados.
Subtematica: Objetos de Aprendizaje.

Palabras Claves: Teoria Constructivista, Disefio Instruccional, Objeto de Aprendizaje,
Teorias Atomicas, mejoramiento del aprendizaje.
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ABSTRAC

The investigation had as objective, designing a learning object based on atomic theories for
the improvement of the learning of the students of 4th year of secondary school of the E.U.
camoruco. The same was based on the socio-cultural theory proposed by Vigotsky (1979) and
the Instructional Design of David Jonassen (1999). In regard of the method, was developed
under the field investigation, framed within the modality of feasible project. To carry out this
research, it was necessary to establish three phases of implementation: phase | of diagnosis of
needs, phase Il of a feasibility study and phase I11 design of the methodological proposal. The
population was constituted by 63 students who have studied the subject, the sample was
composed by 19 individuals representing 30% of the population and were selected using the
procedure of the tombola. A questionnaire was used as a tool, validated through the judgment
of experts and the coefficient Kuder Richardson as the technique for reliability. As a result of
the surveys was obtained that the students have extensive knowledge of ICT (Information and
Communications Technology), as well as it was also noted that teachers makes little of digital
resources for the enhancement of learning, which justifies the design of the learning object to
improve learning in the field of chemistry. Finally, mention is made of some of the
recommendations, which are: to conclude with the phase of evaluation and implementation,
encourage teachers in the use of technological tools, review and constant updating of the
learning object and as a conclusion we have that the population surveyed, agreed on the use
of digital resources where they can support and learn in a meaningful way the contents of the
subjects and that there is a great need on the part of the students to improve and to learn with
the use of the technologies of Information and Communication.

Research line: Computer Technology, and instructional design in the various levels and
modalities of the WVenezuelan educational system. Theme: Design, development,
implementation and evaluation of educational materials digitised. Sub Thematic: Learning
Obijects.

Keywords: constructivist theory, Instructional Design, Learning Object, atomic theories,
improvement of learning.



INTRODUCCION

Hoy dia, en pleno siglo XXI, representa un desafio para los docentes incorporar las
tecnologias de informacién y comunicacion (TIC), orientadas a la Web 2.0 en las
planificaciones de clases y mucho mas dificil llevarlas a la practica, en ocasiones, representan
un distractor para el buen desarrollo de las mismas, porque el estudiante puede tener mayor
conocimiento de las herramientas tecnoldgicas que el propio docente o sencillamente no se
encuentra capacitado para enfrentar lo que muchos han definido como la Educacion Digital.
Pero también es cierto, el hecho que hay que dar respuesta de forma urgente a las necesidades
de los estudiantes de esta generacion, como por ejemplo aprender a traves de clases
dindmicas e interactivas apoyados en recursos tecnoldgicos, considerando que son nativos

digitales y que han crecido de la mano con los avances a nivel tecnolégico.

Por tal razon, surge este trabajo que tiene como objetivo disefiar un Objeto de Aprendizaje
basado en las teorias atémicas para el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes de 4to
afio de bachillerato de la U.E. Camoruco, aprovechando las potencialidades de los estudiantes
en cuanto al uso de las tecnologias y de la infraestructura tecnologica que actualmente posee

la institucion.
El trabajo de grado est4 organizado en cinco capitulos, los cuales contienen lo siguiente:

Capitulo 1: en este capitulo se muestra el planteamiento del problema, las interrogantes, el

objetivo general, los objetivos especificos y justificacion de la investigacion.

Capitulo 11: se presentan algunos antecedentes de investigacién, las bases teoricas que
sustentan el proyecto, de igual manera se muestran las bases legales y por ultimo, algunos

referentes conceptuales.

Capitulo I11: se describe la metodologia a utilizar, definiendo el tipo de investigacion y

modalidad. El proyecto factible estara divido en tres fases para su ejecucion, las cuales son:

Fase I: se presentara la poblacion y la muestra para realizar el diagnostico. Asi como
también los pasos para llevar adelante esta fase, que son: elaboracion de instrumentos
de recoleccion de datos, validacion del instrumento, aplicacion del instrumento a la
muestra seleccionada y la tabulacion y representacion de la informacién obtenida.

Fase I1: se presentara la viabilidad técnica, operativa y financiera del proyecto.



Fase I11: se describe la metodologia para el disefio de la propuesta.

Capitulo 1V: en este capitulo se presentan los resultados obtenidos de las encuestas
aplicadas a la muestra de una forma gréfica con sus respectivas interpretaciones que
justifican la propuesta educativa.

Capitulo V: en este ultimo capitulo, se presentan las fases de elaboracion de la propuesta
educativa (andlisis de requisitos, disefio y prototipado). Ademas, se presentan las
conclusiones y recomendaciones que son presentadas por el autor, anexos y referencias

bibliograficas.



CAPITULO I

EL PROBLEMA

Uno de los grandes retos para la educacion del siglo XXI, lo constituyen las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC), las cuales representan nuevas formas de expresion,
y por lo tanto, otras formas de comunicacion. Lo importante estd en establecer su sentido y el
aporte que le dan al proceso de aprendizaje para potenciarlo en los estudiantes y hacer que el

mismo sea significativo.

Venezuela no escapa a estos avances e insercion de tecnologia en diversos ambitos,
especificamente el educativo; entre los planes de inversion para el afio 2016 se puede
destacar, la incorporacion de las Canaimitas en la escuela publica ejecutado por el Gobierno
Nacional; menciona el vicepresidente para la Planificacion y el Conocimiento, Ricardo
Menéndez en el articulo web presentado por Querales, M. (2016) que “se destinaron 212 mil
872 millones de bolivares al sector educativo. Este afio se entregd la Canaimita cinco (5)
millones”. De igual manera, el sector privado ha hecho esfuerzos importantes para

incorporarlas en aulas de clases, algunas de estas empresas son Educatablet y Santillana.

Para los efectos de este estudio, se tomard como referencia el proyecto propuesto por la
Editorial Santillana, el mismo se denomina “Santillana Digital” que ha hecho la
incorporacion de la tecnologia en las escuelas basado en el modelo 1 a 1, el cual consiste en
que cada estudiante posea una Tablet de 7 pulgadas, 1 GB de memoria RAM, Sistema
Operativo Android y el LMS (Learning Management System) o Sistema de Gestion de
Aprendizaje y a su vez, la institucion educativa hizo entrega a cada docente de una Tablet,
para ser utilizada como una herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza. La escuela

también ofrece una conexién wifi gratuita y constante a internet en toda la escuela.

Luego de la instalacién masiva del LMS en todos los equipos (Tablet), puesta en marcha
la conexidn a Internet y demas soportes tecnoldgicos, se han presentado fallas en cuanto a la
adecuacion de los contenidos curriculares, en las aplicaciones instaladas en las maquinas, asi

como también, docentes con pocos conocimientos en area de informatica,



desconocimiento de las aplicaciones instaladas en los equipos, y por ende, desconocen su
funcionamiento e inexperiencia de como usar la tecnologia como un eje trasversal del disefio

curricular.

Por otro lado, se encuentran estudiantes ansiosos de usar las Tablet, pero practicamente se
ha prohibido su uso; en vez de ser un apoyo para el proceso de aprendizaje, se han convertido
en distractores muy serios, debido a que los estudiantes al no encontrar una utilidad
educativa, han instalado juegos y se conectan en horas de clases a las redes sociales, lo cual
ha provocado que algunos docentes prohiban rotundamente su uso. Y por otro lado, se tienen

equipos, que al no ser utilizados, se han deteriorado.

De igual manera, una de las materias con mayor dificultad, es Quimica, donde los
estudiantes les cuesta entender los contenidos desarrollados a lo largo del afio escolar y
muestra fehaciente de esta situacion, son los bajos promedios de notas que han obtenido en
las evaluaciones de periodos y evaluaciones de final de lapso, dando como resultado:
estudiantes con bajo nivel académico en la materia, un nimero importante de estudiantes que

llevan la materia a revision, incluso de arrastre.

Considerando estos problemas detectados, se tomaran como variables de estudio, las
relacionadas con los estudiantes, teniendo en cuenta que a juicio del coordinador académico,

son el eje fundamental del proyecto de inclusion de las tecnologias en las aulas.

En este sentido, se propone el disefio de un recurso digital denominado Objeto de
Aprendizaje basado en las Teorias Atdmicas para el mejoramiento del aprendizaje de los
estudiantes de 4to Afio de Educacion Media General, mencion ciencias de la Unidad
Educativa Camoruco. Municipio Naguanagua, Estado Carabobo, como una alternativa que
sopese la problematica arriba descrita y que sea utilizado por los mismos a través del LMS de
Santillana que se encuentra en cada una de sus Tablet. Por tal razén, se proponen los
siguientes interrogantes:

1. ¢Cual sera el impacto en el proceso de ensefianza y aprendizaje en docentes y
estudiantes, la incorporacion de los Objetos de Aprendizaje (OA) de manera frecuente
en el aula de clases?

2. ¢Qué efectos tendra en los estudiantes la utilizacion de los Objetos de Aprendizaje
(OA), como apoyo en el proceso de aprendizaje, a entender los contenidos de
Quimica, especificamente el de las teorias atomicas, y asi poder elevar su promedio

académico?
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Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Disefiar un Objeto de Aprendizaje basado en las Teorias Atdmicas para el mejoramiento
del aprendizaje de los estudiantes de 4to Afio de Educacion Media General, mencién ciencias

de la Unidad Educativa Camoruco. Municipio Naguanagua, Estado Carabobo.

Obijetivos Especificos

1. Diagnosticar las necesidades tecnoldgicas y educativas que justifiquen el disefio del
Objeto de Aprendizaje orientado a las Teorias Atdmicas, destinado a los estudiantes

de 4to Ao de la unidad educativa.

2. Determinar las factibilidades técnicas, operativas y financieras que apoye el disefio del
Objeto de Aprendizaje en el tema planteado, permitiendo la disminucién del bajo

rendimiento académico en la asignatura de quimica.

3. Elaborar el Objeto de Aprendizaje orientado a las Teorias Atémicas, destinado a los
estudiantes de 4to Afio de Educacion Media General, mencion ciencias de la Unidad

Educativa Camoruco, ubicada en el Municipio Naguanagua, Estado Carabobo.
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Justificacion

Actualmente en cuanto al aspecto tecnoldgico, se vive una era digital donde las areas del
conocimiento las han incorporado para su desarrollo. Como lo menciona (N. Burbules,
entrevista personal. 2011), realizada en las oficinas de IIPE-UNESCO Buenos Aires, el
término de Tecnologia Ubicua, que parafraseando hace referencia a todos artefactos
portatiles, tales como: teléfonos inteligentes, tabletas, incluso laptops, lo que la gente lleva
consigo todo el tiempo, por lo tanto es una gran posibilidad de portabilidad y movilidad de la
tecnologia. Ademas de llevarla consigo, son esos artefactos que no usan cables, es decir,

tecnologia inalambrica y que se puede tener acceso a la informacion de forma inmediata.

En cuanto al aspecto educativo, también se puede mencionar la definicion de Aprendizaje
Ubicuo, que lo define Burbules, N. (2014) de la siguiente forma: “el sentido méas usual del
término estd condensado en la expresion: aprendizaje en cualquier lugar, en cualquier
momento” (p 2). Por lo tanto, esta nueva definicion debe ser tomada por estudiantes y
maestros para aprovechar los beneficios que las tecnologias pueden brindar en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Por lo tanto, al tener en cuenta los términos propuestos en las citas anteriores, podemos
observar que las tecnologias han estado ocupando un lugar importante y significativo dentro
de las aulas de clases. Ya el aprendizaje de los estudiantes no es exclusividad de los libros de
textos como apoyo, ahora tenemos a jovenes nativos digitales definido por Prensky, M.
(2001) como: los “nacidos y formados utilizando la particular lengua digital de juegos por
ordenador, video e Internet” (p 5). Es decir, estudiantes que nacieron y estan creciendo con la

tecnologia en sus manos.

Es importante destacar, que el Consejo Directivo de la Institucién ha manifestado su
preocupacion por identificar los factores que estan causando el bajo rendimiento de los
estudiantes en la materia, es por ello que ha realizado esfuerzos para poder solventar la
situacion a corto plazo bajo la directriz institucional de incorporar la tecnologia en las aulas

para que eleven su promedio académico y consoliden el aprendizaje.

Por ultimo, por ser los Objetos de Aprendizaje recursos digitales escalables y reutilizables,
se espera que pueda tener un importante efecto en el rendimiento académico y pueda ser
compartido a las instituciones hermanas del grupo asesoramiento y servicios educativos
(AYSE).
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

A través de los Objeto de Aprendizaje se especifica como cualquier entidad digital que
puede ser utilizado en varios contextos para representar en este caso un medio educativo
apoyado en instrucciones que permite el aprendizaje més directo apoyando al cumplimiento
de los objetivos a través del uso de la tecnologia, ademéas de ser nuevas modalidades y
necesidades educativas, por esta razon representan una ventaja desarrollary dar a conocer la
construccién de OA basados en la realidad aumentada definida por Rolando, F. (2012), como:
“la Realidad Aumentada es un entorno que incluye elementos de Realidad Virtual y
elementos del mundo real.” (p 2), para facilitar la ensefianza a través de modelos virtuales

graficos en 2D y 3D en el campo de vision del usuario.

En este sentido, en la actualidad se han incrementado las posibilidades de desarrollo en las
modalidades educativas que de alguna manera han permitido, en el ambito educativo, surjan
propuestas 0 modelos como materiales didacticos que apoyan a los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Esto, aunado al avance de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC), que demanda cambios en las metodologias y estrategias educativas, para responder con

ello a las necesidades de conocimiento de la sociedad.

El presente estudio se sustenta en diversos aspectos tedricos logrados a través de
referencias procedentes de fuentes documentales y bibliograficas. En primer lugar se dan a
conocer trabajos de grado relacionados directamente con algunas area en las que se basa la
investigacion los cuales son los antecedentes y de cada trabajo de grado se expone el titulo,
los autores, la finalidad, la metodologia implementada y los resultados obtenidos realizando
una breve explicacion del aporte al estudio. Asimismo, las teorias que fundamentan el trabajo
se enfocan en el constructivismo y el conectivismo mediadas por las tecnologias de la

comunicacion y la informacion.
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Desde el punto de vista del constructivismo, el alumno adquiere destrezas y conocimientos a
su propio ritmo de aprendizaje, de igual forma el disefio de las actividades de ensefianza se
orientan a la luz de varios principios de esta corriente tales como: el papel activo del alumno
en la construccion de significados, la importancia de la interaccion social en el aprendizaje y
la solucién de problemas en contextos reales. El conectivismo presenta un modelo de
aprendizaje enfocado en la conexion de un conjunto de informacion especializada con el uso
de la tecnologia, esta formado por nodos (docentes, estudiantes, pares, especialistas, redes)

gue se conectan interactuando para construir nuevos conocimientos.

El disefio instruccional seleccionado para este trabajo se basa en la propuesta de Jonassen
(1991) a través del cual se disefian entornos educativos que involucran a los estudiantes en la
elaboracion de conocimientos individuales y/o colectivos y en la resolucion de problemas

también incluye herramientas y recursos orientados hacia la tecnologia.

Antecedentes de la investigacion

Maldonado (2015), en su estudio titulado, Desarrollo de un Marco de Andlisis para la
seleccion de Metodologias de Disefio de Objetos de Aprendizaje (AO) basados en criterios de
calidad para Contextos Educativos especificos en la Plata. Argentina. El objetivo de esta
investigacion aporta un marco de analisis que permite comparar una recopilacién de
metodologias de disefio de OA existentes en el contexto Iberoamericano, y que han sido
utilizadas en la creacion de éstos. Para ello se selecciond un método de investigacion basado
en el estudio de caso y para estimar la validez del contenido del analisis se hizo uso de la
técnica de juicio de expertos asimismo se emple6 al cuestionario como instrumento para

recoger la opinién de éstos.

También se hace referencia en el disefio educativo a la incorporacion como parte de la
metodologia de alguna estrategia pedagogica y didactica por parte de los docentes para el
disefio y creacion del OA siendo considerando las necesidades de formacion del estudiante,
utilice un modelo de disefio instruccional, estilos de aprendizaje apropiados o un modelo

pedagdgico propio, estrategias didacticas propias, o se apoye en teorias de aprendizaje.
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Finalmente, se concluy6 que esta investigacion aporta al docente un mecanismo viable,
que le permite tomar decisiones adecuadas al momento de crear buenos materiales educativos

digitales, sobre todo, ajustado a sus necesidades.

Oleas (2015), en su estudio titulado, “Creacion y Aplicacion de Objetos de Aprendizaje
para fortalecer el Proceso de Ensefianza Aprendizaje (PEA) en la Asignatura de Biologia en
los Terceros Bachilleratos Especialidad Quimicos Bidlogos del Colegio Experimental “Pedro
Vicente Maldonado” Rio Bamba. Ecuador. Esta investigacion presento como objetivo la
creacion y aplicacién de Objetos de Aprendizaje para fortalecer el Proceso de Ensefianza
Aprendizaje (PEA) en la asignatura de Biologia. Asi mismo, la metodologia se apoya en un
método inductivo de disefio experimental cuyo andlisis cuantitativo va ligado a una hipotesis
cuya verificacion se realiz6 con herramientas estadisticas. Se consider6 para la poblacion a
los 240 estudiantes de Tercero Bachillerato especialidad Quimicos Bidlogos del Colegio

Pedro Vicente Maldonado y el tamafio de la muestra 108 alumnos.

Como resultado de la investigacion se llego6 a la que la utilizacion de la Metodologia para
el Desarrollo de Objeto de Aprendizaje (MEDOA), motivo a los docentes del Area de
Ciencia Naturales a intervenir y colaborar en cada paso de la aplicacion de éste, el uso de
eXeLearning como herramienta para crear Objetos de Aprendizaje mejoro la calidad de
material didactico presentando a los estudiantes nuevas formas de aprender, incorporado una
computadora, logrando en ellos més interés por realizar las actividades asi mismo se mejoro
el rendimiento de los estudiantes de Tercero Bachillerato en la asignatura de Biologia,
afianzando los conocimientos y despertando en ellos creatividad e interés por aprender en una
nueva modalidad de estudio. Este estudio aporta a este trabajo la teoria de aprendizaje que
interviene asi como las metodologias para elaborar Objetos de Aprendizaje, como aplicarlo en

el aula'y su evaluacion.

Bachas y Vivas (2014), su estudio, Objetos de Aprendizajes basada en la Realidad
Aumentada para la Ensefianza de la Unidad Curricular Introduccion a la Computacion, Nueva
Esparta, Venezuela. Este trabajo tiene como objetivo construir un Objeto de Aprendizaje
(OA) basado en la realidad aumentada para la ensefianza de la unidad curricular Introduccién
a la Computacion. Las bases tedricas, se sustentan en textos especializados en las areas de la
realidad aumentada para exponer los fundamentos tedricos y conceptos que conciernen a la

investigacion. La metodologia se enmarca dentro de un disefio no experimental en la
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modalidad de Proyectos Especiales. La poblacion se conformé por cuarenta (46) profesores

de la Escuela de Computacion y ciento treinta y dos (132) estudiantes.

Los resultados revelan que se desarroll6 la aplicacion con éxito y se hicieron las pruebas
respectivas con las imégenes en 3D, obteniendo un resultado favorable al momento de su
implementacion. Esta investigacion tiene relacion con el trabajo desarrollado, debido a que
plantea una manera de utilizacion de la Realidad Aumentada en el proceso de aprendizaje de
los estudiantes y el tipo de tecnologia utilizada, puesto que al desarrollar completamente el

Objeto de Aprendizaje, tendra actividades que involucren dicha tecnologia.

Lecaros (2010), Disefio y evaluacion de objetos de aprendizaje para cuartos afios de
ensefianza basica, en la unidad tematica, Las Fracciones, Universidad de Chile. El objetivo de
esta investigacion es el disefio de Recursos Educativos Didacticos con tecnologia (REDt)
conformado por objetos de aprendizaje y la evaluacion cuantitativa del impacto de éste en el
aprendizaje escolar. El disefio pedagdgico esta orientado en la metodologia de Robert Gagné
y en el aspecto digital se utilizaron los REDt desarrollados. La muestra la conformaron
estudiantes de medio y bajo rendimiento divididos en grupo de control y experimental. Para la

evaluacion se utilizé un modelo estadistico no paramétrico por lo pequefio de la muestra.

El resultado fue favorable pues se pudo verificar empiricamente pequefios aumentos en el
aprendizaje la evaluacion para el grupo experimental. En este trabajo se disefia un objeto de
aprendizaje para la ensefianza de las fracciones y la evaluacion del impacto en el aprendizaje
de los alumnos en la presente investigacion se implementa un objeto de aprendizaje en la

materia de quimica para para el mejoramiento de la ensefianza.

Gomez (2008), su estudio, Objetos de Aprendizaje como recurso digital de apoyo para el
desarrollo de la comprension lectora. Tecnologico Monterrey, México. EIl objetivo de este
trabajo se enmarca en determinar el impacto que tiene el uso de los objetos de aprendizaje
como recurso digital de apoyo a los procesos formativos. Un trabajo de investigacion
bibliografica fundamenta las bases tedricas relacionada a como se concibe la comprension
lectora sobre los objetos de aprendizaje como recurso digital. La poblacion estuvo
conformada por estudiantes de pregrado de Tecnologia en Acuicultura Continental. La

metodologia se sustentd en un enfoque mixto y estudio de caso.

Los resultados demostraron que la implementacion de los OA como estrategia de

aprendizaje permitio desarrollar las competencias lectoras en el nivel literal, inferencial,
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critico, valorativo e intelectual porque favorece estrategias cognitivas asi como la aplicacion
de estrategias lectoras. Esta investigacion se relaciona con el presente trabajo porque permite
aplicar un recurso digital (Objeto de Aprendizaje) de apoyo en el proceso de aprendizaje de
los estudiantes.

Los estudios presentados como antecedentes aportan al docente un mecanismo viable en
cuanto a la importancia de la utilizacién de una metodologia para el desarrollo de objetos de
aprendizaje ya que motiva al profesor a mejorar el material didactico presentado a los

estudiantes y sobre todo, ajustado a sus necesidades.

Fundamentacion Tedrica

Uno de los grandes desafios de la educacion y especificamente del facilitador del
aprendizaje, es como hacer para que el aprendiz o participante en el proceso educativo logre
el aprender. En este proceso estan presentes dos elementos claves de toda planificacion

didactica, la ensefianza y el aprendizaje.

De alli que la educacién desde la perspectiva de una ensefianza centrada en el aprendizaje
del alumno en los entornos de formacion on-line, el concepto de Objeto de Aprendizaje (OA)
juega un papel importante en la construccion y distribucion personalizada de contenidos, asi
como la reutilizacion de los mismos en nuevos contextos. Disefiar entornos virtuales de
aprendizaje desde una perspectiva constructivista implica tener en cuenta las caracteristicas y
necesidades educativas de los alumnos para adaptarlo y poder activar las estrategias de

aprendizaje mas pertinentes para la adquisicién del conocimiento.

Desde el Enfoque Constructivista

Para determinar el conjunto de requisitos que deben satisfacer los OA es conveniente
partir, por una parte, de las estrategias de aprendizaje que deben integrar, y por otra, de las
potencialidades de su aplicacion didactica. Menciona Moral, M. (2004) que “los entornos de

aprendizaje constructivistas facilitan la elaboracion del conocimiento a partir de la adaptacion
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de los esquemas conceptuales a los modelos cognitivos de los estudiantes, propiciando un

aprendizaje significativo” (p 33).

La teoria constructivista, se constituye del aporte de diversas corrientes psicoldgicas
asociadas a la psicologia cognoscitiva como: el enfoque psicogenético piagetano, la teoria de
la asimilacion y el aprendizaje significativo de Ausubel, Teoria sociocultural de Vigotsky, la
teoria cognitiva del descubrimiento de Bruner y el modelo de disefio de aprendizaje
constructivista de Jonassen.

Para este estudio se tomaran los aportes de Vigotsky y el disefio de aprendizaje de
Jonassen como fundamentacion tedrica para la elaboracion de objetos de aprendizaje basados

en las teorfas atémicas

Segun esta teoria, el aprendizaje es construido activamente por el sujeto. Una persona que
aprende algo nuevo, lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propias estructuras
mentales. Cada nueva informacion es asimilada y depositada en una red de conocimientos y
experiencias que existen previamente en el sujeto, como resultado el aprendizaje no es ni

pasivo ni objetivo, por el contrario, es un proceso subjetivo que cada persona va modificando.

El modelo pedagogico social-cognitivo donde el criterio de aprendizaje es el aprendizaje
por interaccion serd considerado en este trabajo ya que, como lo sefiala Vygotsky (1988), la
concepcién del sujeto que aprende como un ser eminentemente social y al conocimiento
mismo como un producto social, por lo que, el medio es crucial para el aprendizaje y es el
producto de la integracion entre los factores sociales y personales. El entorno social influye
en la cognicion por medio de sus “instrumentos”, es decir, sus objetos culturales y su lenguaje
e instituciones sociales. Asimismo, consideré que todos los procesos psicoldgicos de orden
superior (comunicacion, lenguaje y razonamiento) se adquieren primero en un contexto social

y luego se internalizan y transforman mentalmente.

Un concepto esencial en la obra de Vigostky (1979), es de la Zona de Desarrollo Proximo
(ZDP) que el autor define de la siguiente manera " la distancia que existe entre el nivel real de
desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema, y el
nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion del problema bajo la guia

de un adulto o en colaboracién con otro compariero capaz". (p 93)

Al respecto, Vigostky (1979), ve el aprendizaje como una construccion nueva entre la

capacidad imitativa del aprendiz y su uso inteligente y guiado por el educador en la ZDP, de
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esta manera, le proporciona auténticas funciones psicologicas superiores externas que le van
permitiendo alcanzar conocimientos con mayores niveles de complejidad, logrando, por
ejemplo, que el alumno pueda hacer hoy algo con ayuda de un adulto y mafiana logre hacerlo
por si solo. De esta forma emerge el proceso autorregulatorio que podria llamarse “ajuste”
como un proceso de acomodacion con las necesidades particulares y especificas que se
detectan y que en definitiva le permiten al aprendiz hacer mas y mejores conexiones entre el

conocimiento previo y el nuevo.

Una aplicacion fundamental al proceso educativo es el concepto de Andamiaje Educativo,
citado por Papalia, D. (1992)

Al proceso de controlar los elementos de la tarea que estan lejos de las
capacidades del estudiante, de manera que pueda concentrarse en
dominar los que puede captar con rapidez. Se trata de una analogia
con los andamios empleados en la construccion; pues, al igual que
éstos tienen funciones esenciales: brindar apoyo, servir como
herramienta, ampliar el alcance del sujeto que de otro modo seria
imposible y usarse selectivamente cuando sea necesario.

De lo anterior, se puede sefialar que en la medida que se propicien espacios didacticos
estructurados y que favorezcan la interaccion se permitird la produccion de aprendizajes
eficaces por lo que es necesario la manipulacién de la informacion a ser aprendida por los

alumnos, razonando Yy trabajando sobre ésta a fin de revisarla, transmitirla y asimilarla.

Es asi como a través del paradigma constructivista y algunos de sus mas destacados
representantes, se abre una gama de posibilidades para promover la calidad de los
aprendizajes, lo cual ha significado un cambio importante del enfoque educativo al centrarlo
en el que aprende. Si cada persona tiene sus propios puntos de vista acerca de la realidad,

entonces, ¢cOmo se puede comunicar dentro de la sociedad y/o coexistir?

Al respecto, Jonassen (1991) en su articulo Tecnologia del Pensamiento: Hacia un Modelo

de Disefio Constructivista, hace los siguientes comentarios:

Creer que cada quien construye una realidad unica, que la realidad
existe solamente en la mente del que la conoce, conduciria a una
anarquia intelectual. Otra respuesta razonable a esta critica sostiene
que existe un mundo fisico que esta sujeto a las leyes de la naturaleza
que son percibidasy reconocidas por el ser humano de la misma
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manera. Los constructivistas también creen que una buena parte de la
realidad es compartida a través del proceso de negociacién social.

Por lo expuesto por el autor, se tomard como referencia el modelo de disefio instruccional

presentado por Jonassen.

Modelo de Disefio Constructivista

El modelo Jonassen, D. (1991) desde el enfoque constructivista establece que el
conocimiento es elaborado individual y socialmente por los estudiantes basados en las propias

experiencias y representaciones del mundo y sobre la base de los conocimientos.

Este modelo tiene como objetivo proporcionar orientaciones para el disefio de entornos
educativos y para respaldar el aprendizaje constructivista el cual se basa en la elaboracion del
significado de caracter personal y, por lo tanto, intenta relacionar intencionalmente ideas

nuevas con experiencias y aprendizajes anteriores.

Afirma Jonassen, D. (1996), que inicio su teoria a la que denomind “Herramientas de la
mente”, en la cual sostiene que “al momento de apropiarse de herramientas digitales, como
medios para la construccion de conocimiento, se fomentan las capacidades intelectuales de

orden superior, principalmente, en el analisis y creacion de la informacion.” (p 96)

Por lo tanto, el aprendizaje constructivista, compromete el pensamiento conceptual y
estratégico por lo que los Entornos de Aprendizaje Constructivistas (EAC) son adecuados si
se desea disefiar ambientes de aprendizaje que involucren a los alumnos en la elaboracién de

conocimientos individuales y/o colectivos y en la resolucion de problemas.

La propuesta de Jonassen incluye una serie de herramientas y recursos que hoy en dia se
ponen en practica con suma frecuencia en los cursos orientados al proceso de ensefianza y
aprendizaje de los objetivos propuestos en el aula, donde se hace necesario la interaccion de

todos los entes participantes de la misma, a fin de lograr los objetivos propuestos.
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Desde el Enfoque Conectivista

El Conectivismo es una teoria del aprendizaje para era digital. Es la capacidad de formar
conexiones entre fuentes de informacion para crear asi patrones Utiles requeridos para
aprender. En un mundo tecnolégico y en red, los educadores deben considerar la obra
Siemens, G. (2004) y Downes, S. (2011) en ella se trata de explicar el aprendizaje
Conectivista donde las personas, mediante el uso de las TIC, forman redes y comunidades

para lograr un aprendizaje permanente.

Segun Siemens, G. (2004), el conectivismo “es la integracion de principios explorados por
las teorias de caos, redes, complejidad y auto-organizacién. El aprendizaje es un proceso que
ocurre al interior de ambientes difusos de elementos centrales cambiantes — que no estan por

completo bajo control del individuo™.

Dice Downes, S. (2011), que en esencia, el conectivismo sostiene que el conocimiento se
distribuye a través de una red de conexiones, por lo tanto, que el aprendizaje consiste en la
capacidad de construir y atravesar esas redes. ElI conocimiento no se adquiere, como si se
tratara de una cosa. Tampoco se transmite, como si se tratara de algun tipo de comunicacion.
Lo que aprendemos, lo que sabemos, son, literalmente, las conexiones que se forman entre las

neuronas, como resultado de la experiencia.

Actualmente, en un mundo interconectado, es vital explorar el ;como adquirimos la
informacién, que importancia y/o pertinencia tiene ésta para nosotros? ES importante
mencionar en el entorno actual, a menudo se requiere accién sin aprendizaje personal, es
decir, se necesita actuar a partir de la obtencién de informacion externa a nuestro
conocimiento primario. La capacidad de sintetizar y reconocer conexiones y patrones se ha

convertido en una habilidad valiosa.

Este trabajo fundamentado en esa teoria, permite al estudiante hacer interacciones en red
con el conocimiento a través de las TIC y los objetos de aprendizaje en diversidad de
ambientes, lo que le permite optimizar los procesos de aprendizaje en forma activa y
participativa, siendo la figura del profesor la de un guia que abre la puerta a sus alumnos a la

propia autonomia
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Disefio instruccional

El modelo Jonassen, D. (1991) desde el enfoque constructivista establece que “el
conocimiento es elaborado individual y socialmente por los estudiantes basados en las propias

experiencias y representaciones del mundo y sobre la base de los conocimientos.” (p 10)

Este modelo tiene como objetivo proporcionar orientaciones para el disefio de entornos
educativos y para respaldar el aprendizaje constructivista el cual se basa en la elaboracion del
significado de caracter personal y, por lo tanto, intenta relacionar intencionalmente ideas

nuevas con experiencias y aprendizajes anteriores.

Afirma Jonassen, D. (1996), sostiene que “el individuo al momento de apropiarse de
herramientas digitales, como medios para la construccion de conocimiento, fomenta las
capacidades intelectuales de orden superior, principalmente, en el andlisis y creacion de la
informacién.” (p 93)

Por lo tanto, el aprendizaje constructivista, compromete el pensamiento conceptual y
estratégico por lo que los Entornos de Aprendizaje Constructivistas (EAC) son adecuados si
se desea disefiar ambientes de aprendizaje que involucren a los alumnos en la elaboracién de

conocimientos individuales y/o colectivos y en la resolucion de problemas.

La propuesta de Jonassen incluye una serie de herramientas y recursos que hoy en dia se
ponen en practica con suma frecuencia en los cursos orientados a la educacion a distancia,
donde se hace necesario la interaccion de todos los entes participantes de la misma, como lo

son alumnos y profesores entre si, a fin de lograr los objetivos propuestos.

Jonassen (1999), presenta una propuesta para el disefio de entornos de aprendizaje

constructivista (EAC), el cual define en los siguientes pasos:

Pregunta / ejemplo / problema / proyecto: el aspecto central de
un EAC son las preguntas, ejemplos, problemas o proyectos, los
cuales se presentan para dirigir el aprendizaje, por lo que hay que
proporcionarlos de manera atractiva e interesante para el alumno.

Ejemplos relacionados: estos ayudan al aprendizaje reforzando la
memoria y aumentando la flexibilidad cognitiva.
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Fuentes de informacion: el disefio de un EAC debe incluir enlaces
a sitios Web o software en linea, que contengan abundantes fuentes de
informacion relevantes y relacionadas con el problema, lo cual le
permitird al alumno comprenderlo; también puede tener enlaces a
recursos textuales, sonoros, gréficos, entre otros.

Herramientas cognitivas (elaboracion del conocimiento): estas
son herramientas informaticas con las que se comprometen diferentes
actividades cognitivas, para realizar diferentes tipos de aprendizajes,
por lo que es necesario seleccionarlas en funcion de los
procedimientos que se desea realizar, también pueden ayudar al
alumno a interactuar con el EAC, entre las que se encuentran:
herramientas de visualizacion, herramientas de apoyo al rendimiento y
herramientas para recopilar informacion.

Herramientas de conversacion y colaboracion: estas estan
orientadas a la construccion del aprendizaje a través de discusiones
grupales y en funcion de intereses comunes, compartiendo todos del
mismo problema.

Apoyo social / contextual: para la ejecucion de los EAC debe
tomarse en cuenta que el disefio y realizacion estén adaptadas al
contexto, asi como que haya una induccién previa de su uso para el
docente, alumnos y personas involucradas en el proceso, con lo cual
se estaria propiciando la efectividad de su implementacion. (p 225)

La propuesta de Jonassen incluye una serie de herramientas y recursos que hoy en dia se
ponen en practica con suma frecuencia en los materiales educativos, donde se hace necesario
la interaccion de todos los entes participantes de la misma, como lo son estudiantes y
profesores entre si, a fin de lograr los objetivos propuestos. Por lo tanto, para esta
investigacion se utilizaron los pasos descritos anteriormente para la elaboracion del disefio

instruccional del Objeto de Aprendizaje.

Bases legales

En referencia al marco legal con la cual se sustenta la investigacion se cita primeramente a

la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999), articulo 108 que reza:

Los medios de comunicacion social, publicos y privados, deben
contribuir a la formacion ciudadana. El Estado garantizard servicios
publicos de radio, television y redes de bibliotecas y de informaética,
con el fin de permitir el acceso universal a la informacion. Los centros
educativos deben incorporar el conocimiento y aplicacion de las
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nuevas tecnologias, de sus innovaciones, segun los requisitos que
establezca la ley. (p 37)

Y en el articulo 110 se menciona que:

El estado reconocerd el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los servicios de la
informacidn necesarios por ser instrumentos fundamentales para el
desarrollo econdémico, social y politico del pais, asi como para la
seguridad y soberania nacional. Para fomento y desarrollo de esas
actividades, el estado destinara recursos suficientes y creard el sistema
nacional de ciencia y tecnologia de acuerdo con la ley. (p 38)

En ambos articulos se evidencia el interés por parte del estado para garantizar el acceso a
las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion, en los diversos &mbitos sociales, con

lo cual se pueden desarrollar propuestas orientadas a incorporar las TIC.

También se puede hacer mencién al Segundo Plan Socialista de Desarrollo Econémico y
Social de la Nacién 2013-2019 en su Objetivo Nacional 1.5 que establece: “Desarrollar

nuestras capacidades cientifico-tecnoldgicas vinculadas a las necesidades del pueblo” (p 11).

Con este articulo propuesto en el plan Socialista de la Nacion, el estado pretende el
desarrollo de las capacidades cientificas y tecnoldgicas en funcion a las necesidades del
pueblo, con la implementacion del objeto de aprendizaje se quiere lograr el desarrollo de las

capacidades tecnologicas de los estudiantes y se apropien de ellas.

Seguidamente, la Ley Organica de Educacién (2009), en su Capitulo II, de las
Competencias del Estado Docente, articulo 6, numeral 3, literal e, establece que “para
alcanzar un nuevo modelo de escuela concebida como espacio abierto para la formacion
integral, la creacion y la creatividad, las innovaciones pedagogicas, las comunicaciones

alternativas, el uso y desarrollo de las tecnologias de la informacion y comunicacion.” (p 10)

Por ultimo, este articulo de la Ley de Educacidn, alienta al docente a la incorporacién de
las tecnologias en las escuelas para asi alcanzar un nuevo modelo de la misma como un
espacio creacion, innovacion y creatividad. Se ajusta al trabajo desarrollado, debido a que se
hace uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la materia de

quimica.
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Referentes Conceptuales

Aprendizaje Ubicuo

Definicion introducida por Burbules, N. (2014) y definida como: “el sentido méas usual del
término estd condensado en la expresion: aprendizaje en cualquier lugar, en cualquier
momento” (p 2) y que se puede evidenciar en cualquier espacio y momento cuando tenemos a
los estudiantes conectados de forma permanente desde sus teléfonos inteligentes y Tablet con

los cuales pueden acceder a diversos recursos digitales educativos.

Realidad Aumentada

Segln Rolando, F. (2012), “la Realidad Aumentada es un entorno que incluye elementos
de Realidad Virtual y elementos del mundo real.” (p 2). Se implementaran diversos modelos

usando esta tecnologia, agregando modelos en 3D en el objeto de aprendizaje.

Definicion de Objetos de Aprendizaje (OA)

El término Objeto de Aprendizaje (OA) fue introducido por Wayne Hodgins en 1992. A
partir de esa fecha, han sido muchos los autores que han definido el concepto; de hecho la
falta de consenso en su definicion ha llevado a la utilizacion de mdltiples términos sinénimos:
learning object, objetos de aprendizaje reutilizables, objeto de conocimiento reutilizable,

capsula de conocimiento. Entre las diversas definiciones se pueden mencionar:

Wiley, D. (2005), propone la siguiente definicion: “cualquier recurso digital que puede ser

usado como soporte para el aprendizaje”. (p 4)
Varas, L. (2003), se refiere a los Objetos de Aprendizaje como:

Piezas individuales auto contenidas y reutilizables de contenido que
sirven a fines instruccionales. Los objetos de aprendizaje deben estar
albergados y organizados en Meta-data de manera tal que el usuario
pueda identificarlos, localizarlos y utilizarlos para propositos
educacionales en ambiente basados en Web. Los potenciales
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componentes de un objeto de aprendizaje son: objetivo instruccional,
contenido, actividad de estrategias de aprendizaje y evaluacion. (p 83)

Martinez, F. (2007), se refiere a los objetos de aprendizaje como “recursos digitales

siempre modulares que son usados para apoyar el aprendizaje” (p 41).
Castillo, J. (2009), menciona que:

Un paquete SCORM es un bloque de material web empaquetado de
una manera que sigue el estindar SCORM de objetos de aprendizaje.
Estos paquetes pueden incluir paginas web, graficos, programas
Javascript, presentaciones Flash y cualquier otra cosa que funcione en
un navegador web. EI mdédulo SCORM permite cargar facilmente
cualquier paquete SCORM estandar y convertirlo en parte de un
curso. (p 8)

De igual manera, en la revista define metadatos como: “es la informacion acerca de la
informacion, en otras palabras, es la etiqueta donde se encuentran las caracteristicas generales
del OA que facilita su busqueda en un repositorio de OA y su uso en una plataforma de

aprendizaje virtual”.

Los Objetos de Aprendizaje en los ambientes educativos

Hoy en dia los Objetos de Aprendizaje (AO) se estadn constituyendo en una poderosa
herramienta para apoyar los aprendizajes, son un nuevo tipo de elemento instruccional
computarizado que surge del paradigma del modelamiento orientado a objetos utilizados en
las ciencias de la computacion y que ayuda a los alumnos en la realizacion de las tareas, por

lo tanto, al logro de las competencias planteadas.
Por consiguiente, Chadwick, C. (2005) menciona:

Ayudar a los alumnos a seguir sus propias pistas, hacer conexiones,
etc., es muy bueno y debe ser parte de la educacion, pero sugerir que
lo hagan sin una adecuada organizacion y una cierta disciplina seria
como pedir que escribieran grandes obras de musica y pintar grandes
cuadros sin haber aprendido las lecciones basicas de gramatica,
sintaxis y vocabulario o forma, color, composicion, etc. (p 39)
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Metodologia de Disefio de Objetos de Aprendizaje

Dentro de los medios instruccionales utilizados para este trabajo se propone el Disefio
Centrado en el Usuario (DCU) para el desarrollo web en ambientes educativos, que se
caracteriza por asumir que todo el proceso de disefio y desarrollo del sitio debe estar
conducido por el usuario, sus necesidades, caracteristicas y objetivos. Este disefio que se
presenta lleva por nombre Disefio interactivo centrado en el usuario para el desarrollo
web en ambientes educativos, se toma la metodologia modificada Meléndez (2012), la cual
plantea en detalle, todos los pasos para llevar a cabo el disefio, con referencias concretas y

préctica de técnicas que aplicar durante los desarrollos, e instrucciones sobre como hacerlo.
Este trabajo sugiere llevar a cabo las siguientes actividades:

1. Definir un conjunto minimo de actividades de DCU que sean especialmente relevantes y

aplicables a la mayoria de proyectos.
2. Establecer una especificacion concreta de como realizar cada una de esas técnicas.

3. ldentificar los elementos comunes a esas técnicas de cara a gestionarlas de manera

conjunta.

Desarrollo disefio interactivo centrado en el usuario para el desarrollo web en ambientes

educativos fases:
1- Andlisis de requisitos.

1.1- Anélisis etnografico: Estudio del modo de vida de un grupo de individuos mediante la
observacion y descripcion de lo que hacen, como se comportan y como interactlan entre si.
Permite describir el contexto, el lugar de trabajo y cémo las personas realizan sus tareas.
Detallar y entender las relaciones entre las personas y los objetos, y como los utilizan directa
o indirectamente ¢Qué conseguimos con un analisis etnografico en el contexto del desarrollo
de software? Permite hacer adecuadas interpretaciones de los sucesos, acciones, individuos y

roles para tener en cuenta sus significados y transmitirlos en la interfaz.

1.1.1- Areas que son de mayor interés para usted recoger en esta observacion: Calidad y

condiciones de los espacios fisicos, Dotacion de mobiliario y de tecnologia, Habilidades y
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destrezas de los estudiantes, Nivel de motivacion para el desarrollo de préacticas educativas

innovadoras.

1.1.2- Descripcion del lugar donde se realizara la observacion: Descripcion del lugar donde
se realizara la observacion (Son de gran utilidad planos, esquemas fotografias con leyenda
indicando a que se refiere). Materiales y equipos necesarios para hacer la observacion
(indique si usara camaras fotogréficas, videogradoras, grabadoras de audio). Debe indicar

brevemente como seran usados estos materiales y equipos.

1.1.3- Analisis contextual de las tareas: Trata de realizar un estudio de las tareas actuales de
los usuarios, cdmo las realizan, qué patrones de trabajo utilizan, si utilizan alguno, dentro del
contexto en el que se desarrollan dichas tareas y, con ello, llegar a especificar y entender los
objetivos de los usuarios. El disefio instruccional especificard los contenidos y estrategia

respectivas, desglosando las tareas respectivas. Del estudiante y del profesor

1.1.4- Perfil del usuario: Caracteristicas mas relevantes de la poblacién potencial que usard la
interfaz de usuario. Ejemplo: el grado de conocimiento/uso de equipos/programas
informaticos, experiencia profesional, nivel de estudios, experiencia en el puesto o tipo de

trabajo, entorno social

1.1.5- Plataforma: Este punto va directamente relacionado con la plataforma tecnoldgica
escogida para albergar el sistema. En funcién de cuya eleccién se estudiardn y documentaran
el conjunto de posibilidades que dicha plataforma nos ofrece, asi como las restricciones

tecnoldgicas que nos impone.

1.1.6- Cuestionario: Permite determinar de manera cuantitativa causas, caracteristicas y
consecuencias del disefio de un software que permita el cambio y la mejora en un curso

realizado.

1.1.7- Disefio educativo: esta etapa esta centrada en la seleccion de los temas a desarrollar y

la elaboracion del disefio instruccional.

1.1.7.1 - Andlisis de los temas: se seleccionan y se analizan los contenidos 0 temas que se

van a desarrollar en el material educativo.

1.1.7.2- Elaboracién de disefio instruccional: se selecciona el disefio instruccional con el cual

de elabora el material educativo.
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2- Disefio su objetivo es delimitar.
2.1- Guias de estilo. Codigo: tipografico, iconico, cromatico, de gestion de pantalla

2.2- Guias de contenido. Contenidos a trabajar, Grado de profundidad, Estrategias para su
tratamiento, Diversidad de secuencias en su tratamiento, Niveles de evaluacion, Alternativas

de exigencia

2.3- Guia comunicacional: Utilizacion informatica del lenguaje natural, Niveles de
comunicacion, Soportes de ayuda al texto escrito, Lenguajes de interfaz, Nivel de

automatizacion de las ayudas, Secuencias de evaluacion

2.4- Guia de interactividad: Funcionamiento general del sistema, Posibilidades de escritura,
manejo de imagenes y manipulacion de objetos, Tipos de navegacion y transacciones,
Ayudas y tratamiento de errores, Niveles de aleatoriedad, Toma de decisiones por parte del

usuario.

3- Prototipado: una representacion limitada de un disefio que permite a los usuarios
interactuar con ella y explorar su idoneidad Proporciona las primeras versiones de los
componentes del sistema realizados simplemente con l&piz y papel, herramientas de

diagramacion y disefio grafico, herramientas de desarrollo, video, power point, visio.
3.1- Prototipo de papel:

- Distintas pantallas de la aplicacion realizadas con materiales de papeleria.

- Bocetos de las pantallas.

- Prototipos interactivos manejados por alguien del equipo de desarrollo que simula el

comportamiento del ordenador

3.2- Prototipo funcional: son implementaciones realizadas con técnicas del sistema
interactivo propuesto que reproducen el funcionamiento de una parte importante de las

funcionalidades con el objetivo de probar determinados aspectos del sistema final

4- Evaluacion heuristica: directriz, principio o regla general que pueden guiar en una decision
de disefio o criticar una decision ya tomada. Es necesario que ya exista un boceto del sistema

(maqueta, storyboard, prototipo,..)
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4.1- Evaluacién expertos: se seleccionan a un grupo de 3 6 5 expertos que realicen la

evaluacion del prototipo.

4.2- Evaluacion de usuarios: se toman a posibles usuarios y que hagan uso del prototipo,

informando las posibles debilidades que hayan conseguido.

4.3- Pensando en voz alta (thinking aloud): se pide a los usuarios y de forma individual que
expresen en voz alta y libremente sus pensamientos, sentimientos y opiniones sobre cualquier
aspecto (disefio, funcionalidad) mientras que interaccionan con el sistema o un prototipo del

mismo.

4.4- Estudio de grabacion: consiste en tener en el ordenador una ampliacion del sistema que

recoja automaticamente estadisticas sobre el uso del prototipo.

5- Implementacion y lanzamiento: la fase de implementacién es conocida también como fase
de codificacion, pues supone todo el proceso de escribir el cddigo software necesario que
hard posible que el sistema finalmente implementado cumpla con las especificaciones
establecidas en la fase de analisis de requisitos y responda al disefio del sistema descrito en la

fase anterior.

En cuanto al lanzamiento, es el momento en que se ven concretadas en mayor o menor
grado las expectativas puestas en el producto, en esta fase deberd comprobarse que se ha
conseguido la aceptabilidad del sistema, la cual se consigue, mediante una correcta
combinacion de su aceptabilidad social y su aceptabilidad practica. Que el usuario se sienta
cémodo con el sistema. Entendiendo como sentirse comodo que no le dé errores, que no le
resulte complicado usarlo, que recuerde facilmente donde estan las diferentes opciones y sus

funcionalidades.

El disefio centrado en el usuario es un proceso en el que las necesidades, requerimientos y
limitaciones de los usuarios finales constituyen el foco en cada etapa del proceso de disefio.
Sera necesario recabar suficiente informacion para saber que se esta en la direccion deseada
por estudiantes y profesores, aunque positivo, no es suficiente. La aplicacion de técnicas y
métodos de DCU en entornos y contenidos de e-learning requiere adaptar las técnicas y
métodos estandares ya que los usuarios son educandos y consecuentemente tienen un objetivo

principal y concreto: aprender.
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Scenari - opale

Los logros de la ingenieria pedagdgica (disefio pedagdgico) y la ingenieria documental han
permitido el desarrollo de la educacion a distancia. Asi como la posibilidad de realizar
actualizaciones frecuentes en las webs de las organizaciones y beneficiando la publicacion

general.

El Software Scenari con su version Opale, fue creado por cinco (5) ingenieros e
investigadores (Gonzales-Aguilar, Audilio; Ramirez-Posada, Maria; Crozat, Stéphane) de la
Universite de Techmologie de Complegne (UTC, Francia, 1999). Se desarrollé en el marco
de un proyecto para generar contenidos para impartir 2000 horas de formacion y generar
publicaciones en la web y en papel. A partir de este proyecto inicial, Scenari ha ido
evolucionando y en la actualidad es un programa completo de procesos de cadena editorial,
con un muy buen uso que permite la facil generacion de contenidos de calidad. Se ofrece

como software libre.

Las ingenierias pedagdgicas y documentales han permitido el desarrollo de la educacion a

distancia.

Segun Gonzales, Aguilar y otros (1999), Scenari en su modelo Opale, permiten la
creacion, edicion, publicacion, gestion y presentacion de documentos multimedia que pueden

ser usados en formacidn presencial, a distancia o semipresencial.

La creacion de documento sigue un modelo estructurado definido con XMI, asi como la
publicacion de diferentes soportes, adaptandolos para ser utilizados en otros contextos
(multiuso) y mantenerlos actualizados facilmente a lo largo del tiempo. Igualmente permite
incorporar contenidos espaciales, graficos, audios y videos. Ademas puede ser configurado

para responder a las necesidades de cada tejido profesional especifico.

Instalacion

Opale se puede descargar en su version en espafiol desde:

http://scenari.plataform.org/proyectsopale/fr/pres/co/autresLangues.htm
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Y alli seleccionar la plataforma que requiera: Windows, maco x o Linux. La instalacion
conlleva solamente a descargar el archivo, abrir la aplicacion y ella misma va indicando los
pasos a seguir hasta llegar a la interfaz. Es indispensable también hacer la instalacion de Open
Office de Apache software.

Estructura

Gonzales, Aguilar y otros (1999), sostienen que Opale Avanzado tanto actividades de

aprendizaje como de evaluacion.

1. Las actividades de aprendizaje son los aportes de conocimientos. La clase puede
enriquecerse mediante guias pedagdgicas, agrupando la informacion en cuantos epigrafes

como se desee.

2. Las actividades de autoevaluacion tienen como objetivo verificar los conocimientos

adquiridos por los alumnos mediante un conjunto de preguntas interactivas.

Referencias y Recursos

Las referencias y recursos complementan las actividades de aprendizaje, constituyen parte
importante del modelo. Las referencias comprenden: bibliografia, glosario, lista de

acrénimos, entre otros.

El sistema permite albergar todo tipo de recurso multimedia: fotos videos, sonidos,

animaciones flash, férmulas matematicas, entre otros.

Edicién

Los autores afirman que los contenidos se pueden “presentar basicamente en soporte web
(HTML), papel y diaporama (presentacion). Para el diaporama es posible seleccionar la

version corta del contenido, obtenida excluyendo las informaciones que anteriormente de
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habrdn marcado como perteneciendo a la version larga. Una version web compatible Scarm
permite una mejor integracion en un learning management system (LMS) como Moodle por

ejemplo y el registro de las interacciones (como las respuestas a los test)

La version web esta también optimizada para ser consultada en tablets y smartphones, la
extension permite preparar el contenido en paquetes para su descarga y lectura offline con la

aplicacion Opale Reader disponible para Ipad y Androide.

Existen varias extensiones para Opale, otros estilos graficos de presentacion,

transformacion a otros estandares o herramientas.

Finalmente, para Gonzales, Aguilar y otros (1999), Scenari- Opale es una cadena editorial
digital que integra procesos técnicos y metodologicos para crear contenidos, automatizandolo
formatos de salida. Sirve como una guia para escribir, ofreciendo los elementos de contenidos
que pueden ser pertinentes en el contexto de la estructura, asegurando asi una calidad minima

publicable. Su interfaz de trabajo es sencilla.

Teoria, estructura y modelos atomicos en la ensefianza de la Quimica

Es importante, que el profesor de quimica, disponga de nuevos dispositivos pedagogicos y
didacticos cuya base tedrica y practica le permita direccionar de mejor manera la
comunicacion cientifica en el aula recurriendo para ello a una posicion naturalizada del
conocimiento historico de la Quimica que se ensefia habitualmente en la escuela mediante los

libros de texto.

Se presenta una propuesta de la Editorial Santillana, denominada “Santillana Digital”
para incorporar la Historia de la Ciencia en la ensefianza de las teorias atdmicas desde los
aportes que el modelo constructivista de la ciencia puede proporcionar a partir de una vision

realista pragmatica de la construccién de conocimiento.

Es importante notar como después de hacer su aparicion en los planes de estudio, el &tomo,
la teoria y la estructura atdmica, empiezan a consolidarse, lo cual podemos establecer a partir
del hecho de que al comienzo se nombraban s6lo como contenidos que no eran detallados o
considerados en las recomendaciones metodoldgicas, pero que luego aparecen
protagonizando una parte relevante de los contenidos no s6lo de los cursos de quimica sino

también los de ciencias de la naturaleza. Adicionalmente es evidente que el &omo y los temas
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afines empiezan a relacionarse directamente en los contenidos curriculares con otros temas de
mayor tradicion como la ley periddica. ElI &tomo se constituye en parte fundamental de la

secuencia didactica curricular que termina en el enlace y las propiedades periddicas.

Entre las diferentes teorias que se desarrollan que permiten conocer la composicion,
estructura, propiedades y trasformaciones del &tomo se pueden mencionar, segin Rodriguez,
J., Pefia, L. Bor, My Sanchez, M. (2008):

La teoria atdmica de Dalton

John Dalton (1766-1844). Quimico y fisico britanico. Cred una
importante teoria atomica de la materia. En 1803 formulo la ley que
lleva su nombre y que resume las leyes cuantitativas de la quimica
(ley de la conservacion de la masa, realizada por Lavoisier; ley de las
proporciones definidas, realizada por Louis Proust; ley de las
proporciones multiples, realizada por él mismo). (p 36)

El modelo atdmico de Thomson

Thomson, sir Joseph john (1856-1940). Fisico britanico. Segun el
modelo de Thomson el atomo consistia en una esfera uniforme de
materia cargada positivamente en la que se hallaban incrustados los
electrones de un modo parecido a como lo estan las semillas en una
sandia. Este sencillo modelo explicaba el hecho de que la materia
fuese eléctricamente neutra, pues en los &tomos de Thomson la carga
positiva era neutralizada por la negativa. Ademas los electrones
podrian ser arrancados de la esfera si la energia en juego era
suficientemente importante como sucedia en los tubos de descarga. (p
36)

El modelo de Rutherford

En el modelo de Rutherford, los electrones se movian alrededor del
nucleo como los planetas alrededor del sol. Los electrones no caian en
el ndcleo, ya que lafuerzade atraccion electrostatica era
contrarrestada por la tendencia del electron a continuar moviéndose en
linea recta. Este modelo fue satisfactorio hasta que se observé que
estaba en contradiccion con una informacion ya conocida en aquel
momento: de acuerdo con las leyes del electromagnetismo, un electrén
0 todo objeto eléctricamente cargado que es acelerado o
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cuya direccion lineal es modificada, emite o absorbe radiacion
electromagnética. (p 37)

El modelo atdmico de Bohr

Niels Bohr (1885-1962) fue un fisico danés que aplicé por primera
vez la hipotesis cuantica a la estructura atomica, a la vez que busco
una explicacion a los espectros discontinuos de la luz emitida por los
elementos gaseosos. Todo ello llevo a formular un nuevo modelo de la
estructura electrénica de los atomos que superaba las dificultades del
atomo de Rutherford. (p 38)

Por lo tanto, el docente debe sustentar los estudios de la historia del &tomo para que le
ayuden a tomar decisiones frente al qué ensefiar, estableciendo criterios que le permitan
generar en los estudiantes posturas sobre cémo se construyeron los conocimientos y no solo
los conocimientos mismos, es decir una postura desde la propia epistemologia donde se
muestre el proceso de creacién y desarrollo de los principales conceptos y teorias, como fruto
de un trabajo colectivo y de una construccion humana, en la que hay polémicas, tensiones y
distensiones, y se analice la complejidad de las relaciones ciencia — tecnologia — sociedad -

comunicacion (CTSC) a lo largo de la historia.
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CAPITULO HI

MARCO METODOLOGICO

El siguiente capitulo se hard mencién al método de investigacion que se utilizo para llevar
adelante el disefio del recurso digital, se menciona el disefio, tipo, nivel y modalidad de la
investigacion, la misma se realizd bajo el paradigma cuantitativo, definido por Hernandez,
Fernandez y Batista (2006) como: se “utiliza la recoleccion y el andlisis de los datos para
contestar preguntas de investigacion y probar hipotesis establecidas previamente” (p 10).
Posteriormente, se realizard una descripcion de las tres fases que comprendera el desarrollo

del proyecto factible.

Meétodo de Investigacion

Disefio de Investigacion

El Disefio de Investigacion es definido por Palella y Martins (2006), como: “se refiere a la
estrategia que adopta el investigador para responder al problema, dificultad o inconveniente
planteado en el estudio” (p 95).

El siguiente trabajo de investigacion estard enmarcado bajo el Disefio de Investigacion no

experimental al que hacen referencia Palella y Martins (2006) como:

Al que se realiza sin manipular en forma deliberada ninguna variable.
El investigador no sustituye intencionalmente las variables
independientes. Se observan los hechos tal y como se presentan en su
contexto real y en un tiempo determinado o no, para luego analizarlos

(p 96).
En tal sentido y por lo antes descrito, se observara la situacion problematica directamente
en la institucion educativa sin alterar ninguna variable de forma intencional, por lo tanto se

observaran los hechos en el contexto real.

35
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Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion segun Palella y Martins (2006), “se refiere a la clase de estudio
que se va a realizar. Orienta sobre la finalidad general del estudio y sobre la manera de

recoger las informaciones o datos necesarios” (p 97).

La investigacion es de campo, que consiste segun Palella y Martins (2006) “en la
recoleccion de datos directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o
controlar variables” (p 97). Por lo tanto, los datos se recogeran directamente de la realidad

donde ocurren los hechos, que en este caso sera la Unidad Educativa Camoruco.

Nivel de Investigacion

El nivel de investigacion tal como lo plantea Palella y Martins (2006), “se refiere al grado
de profundidad con que se aborda un objeto o fendmeno. El tipo de investigacion a realizar

determina los niveles que es preciso desarrollar” (p 101).

El nivel que se trabajara en la investigacion sera Proyectivo que segun Palella y Martins
(2006), es el que “intenta proponer soluciones a una situacion determinada. Implica explorar,
describir y proponer alternativas de cambio, y no necesariamente ejecutar la propuesta” (p
103).

En el mismo orden de ideas, la presente investigacion esta centrada en el desarrollo de un
prototipo de objeto de aprendizaje centrado en mejorar la situacion académica actual de la

materia de Quimica de 4to afio.

Modalidad de la Investigacion

La Modalidad de la investigacion se entiende segun Palella y Martins (2006), como “el

modelo de investigacion que se adopte para ejecutarla” (p 106)

La modalidad adoptada para esta investigacion es la de Proyecto Factible, que consiste,
segun Palella y Martins (2006), en “elaborar una propuesta viable destinada a atender

necesidades especificas, determinadas a partir de una base diagnostica” (p 107)
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Como es expresado en el parrafo anterior, la investigacion es Proyecto Factible debido a
que se realizara una propuesta viable (Objeto de Aprendizaje) para atender a las necesidades

académicas de los estudiantes de 4to afio de la materia Quimica.

Para poder dar solucion a la situacion problematica planteada en el capitulo I, se
estableceran tres fases para el desarrollo del proyecto factible, mencionadas por Dubs, R.
(2002), que son: “fase I. Diagnostico de necesidades, fase 11. Estudio de Factibilidades y fase
I11. Disefio”. (p 10)

Fases para el desarrollo del Proyecto Factible

Para esta investigacion, fue necesario dar atencién a cada uno de los objetivos especificos
planteados por el investigador, los mismos seran desarrollados en cada una de las tres fases

gue a continuacion se presentan:

Fase I, objetivo N° 1:

Diagnosticar las necesidades tecnolégicas y educativas que justifiquen el disefio del Objeto
de Aprendizaje orientado a las Teorias Atdmicas, destinado a los estudiantes de 4to Afio de la

unidad educativa.

En esta primera fase, se definid la poblacion y la muestra de estudios, de igual manera se
determind el instrumento de recoleccion de datos que le fue aplicado a la muestra y por
altimo, la validez y la confiabilidad del mismo, y obtener las necesidades en cuanto a lo

tecnolodgico y lo educativo que justifiquen el disefio de la propuesta.

Poblacion y muestra para el diagnéstico
La poblacién en una investigacion segun Palella y Martins (2006) como:

El conjunto de unidades de las que se desea obtener informacion y
sobre las que se van a generar conclusiones. La poblacion puede ser
definida como un conjunto finito o infinito de elementos, personas o
cosas pertinentes a una investigacion y que generalmente suele ser
inaccesible (p 115).
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La poblacion de estudio o unidad de anélisis seleccionada para esta investigacion, son los
estudiantes de Educacion Media General mencion ciencia de la unidad educativa Camoruco.
La misma estuvo compuesta por 63 estudiantes de sexo masculino y con un factor comun,

entre ellos, es el hecho que hayan cursado la materia Quimica.

Referente a la muestra, es definida por Hernandez, Fernandez y Batista (2006), como:
“Subgrupo de la poblacién del cual se recolectan los datos y debe ser representativo de ésta”
(p 173). La misma fue seleccionada aplicando el método de muestreo aleatorio simple, donde
todos los individuos tienen la misma probabilidad de ser seleccionados. Por lo tanto, la misma
estuvo constituida por 19 individuos, los cuales representan el 30% de la poblacion. En
relacion al procedimiento de seleccion de los elementos muestrales, se llevé a cabo a través
del procedimiento de la Témbola, el cual, parafraseando a Hernandez, Fernandez y Batista
(2006), consiste en asignarle un nimero a cada individuo de la poblacién, escribirlos en un
papel, colocarlos en un sitio e ir sacando cada uno de los papeles hasta completar la cantidad

de individuos que representa la muestra.

De esta manera, se aseguré tener una muestra representativa de la poblacion a la cual se le

aplicé el instrumento y se obtuvo una cantidad significativa de datos que fueron analizados.
La fase se ejecutd siguiendo los 4 pasos que a continuacion se describen:
- Técnica e instrumento de recoleccién de datos

Para realizar el proceso de recoleccion de datos o de informacion, se uso el cuestionario
que define Palella y Martins (2006), como: “es un instrumento de investigacion que forma
parte de la técnica de la encuesta. Es facil de usar, popular, y con resultados directos” (p 143).
El cuestionario que se suministrd a los estudiantes y egresados, estuvo compuesto de

preguntas dicotomicas.
- Validez y confiabilidad del instrumento

Es cuanto a la validez del instrumento, se tom6 como referencia lo descrito por Palella y
Martins (2006): “la validez se define como la ausencia de sesgos, Representa la relacion entre
lo que se mide y aquello que realmente se quiere medir” (p 172). También menciona que

existen varios tipos de validez, para esta investigacion se selecciond la validez de contenido.
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Para determinar la validez del instrumento, se aplicé la técnica del juicio de expertos, que
consta para esta investigacion de 3 (tres) expertos, a los cuales se les hizo entrega del
cuestionario, cuadro de Operacionalizacion de variable, objetivos de la investigacion y cuadro

de evaluacion de criterios (Anexo A). Los expertos fueron los siguientes:

- Prof. Richard Roman, Profesor egresado de la Universidad de Carabobo, experto en
Castellano y Literatura.

- Prof. José Francisco Aguilar, Profesor egresado de la Universidad Catolica Andrés
Bello, experto en Psicologia.

- Prof. Ronald Acosta. Profesor egresado de la Universidad de Carabobo, experto en

Quimicay en el uso de las TIC.

Luego de realizar la validacion del instrumento, se procedio a determinar la confiabilidad,
definida por Palella y Martins (2006) como: “la ausencia de errores aleatorio en un
instrumento de recoleccion de datos” (p 176). Para esto, se aplic6 el método de la prueba
piloto a una poblacion similar a la muestra de la investigacion y la técnica fue el Coeficiente
Kuder Richardson (Anexo C).

Aplicacion del Instrumento

En esta etapa, se realizo la entrega del instrumento de forma presencial a los estudiantes

gue actualmente cursan estudios en la institucion y de forma electrénica a los egresados.
Tabulacion de los resultados

Posteriormente a la aplicacion del instrumento a toda la muestra, se procedié a la
tabulacién de los mismos, la cual se llevd a cabo a través de operaciones matematicas

simples.

Fase 11, objetivo N° 2:

Determinar las factibilidades técnicas, operativas y financieras que apoye el disefio del
Objeto de Aprendizaje en el tema planteado, permitiendo la disminucion del bajo rendimiento

académico en la asignatura de quimica.

En esta segunda fase, se realizo el estudio de factibilidades, que comprendio: factibilidades
técnicas, econémicas y operativas. A continuacion, se presenta lo descrito por Kendall y
Kendall:
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El estudio de factibilidad o viabilidad, constituye una parte importante en el desarrollo de

los proyectos, tal y como lo menciona Kendall y Kendall (1997):

La definicion de viabilidad es mucho mas profunda que la que se le
da comUnmente, puesto que la viabilidad de los proyectos de sistemas
se evalla de tres maneras principales: operativa, técnica y
econdmicamente. El estudio de viabilidad no consiste en un estudio
completo de los sistemas. Més bien, se trata de recopilar suficientes
datos para que los directivos, a su vez, tengan los elementos
necesarios para decidir si debe procederse a realizar un estudio de
sistemas. (p 52)

Viabilidad Técnica

Kendall y Kendall (1997), explica que "el analista debe averiguar si es posible actualizar o
incrementar los recursos técnicos actuales de tal manera que satisfagan los requerimientos
bajo consideracién.” (p 55).

En referencia a la viabilidad técnica, se identificd el equipamiento tecnolégico con los que
actualmente cuenta la institucion y los posibles faltantes o adecuaciones necesarias que se

deban realizar para poder llevar adelante el proyecto.

Viabilidad Econémica

Kendall y Kendall (1997), menciona que:

Los recursos basicos que se deben considerar son el tiempo de usted
y el del equipo de andlisis de sistemas, el costo de realizar un estudio
de sistemas completo (incluyendo el tiempo de los empleados con
los que trabajara usted), el costo del tiempo de los empleados de la
empresa, el costo estimado del hardware y el costo estimado del
software comercial o del desarrollo de software. (p 56)

De igual forma, se realizé un estudio detallado de las necesidades financieras que requiere
el proyecto para ser presentado al Consejo Directivo de la institucion. De esta forma se
podran hacer los ajustes que sean necesarios en cuanto al presupuesto destinado para la

ejecucion del mismo.
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Viabilidad Operativa

Kendall y Kendall (1997), explica que "El analista de sistemas aun debe considerar la
viabilidad operativa del proyecto solicitado. La viabilidad operativa depende de los recursos
humanos disponibles para el proyecto e implica determinar si el sistema funcionard y seré

utilizado una vez que se instala™ (p 56)

Al igual que en las dos viabilidades anteriores, se determind el recurso humano necesario
para llevar adelante el proyecto, si se encuentra en la misma institucion o si es necesario la
contratacion de agentes externos.

Fase 111, objetivo N° 3:

Elaborar el Objeto de Aprendizaje orientado a las Teorias Atomicas, destinado a los
estudiantes de 4to Afio de Educacién Media General, mencién ciencias de la Unidad

Educativa Camoruco, ubicada en el Municipio Naguanagua, Estado Carabobo.

En esta tercera y Ultima fase, se realizé el disefio del prototipo basado en una metodologia,
la cual se seleccioné la Metodologia de Disefio Interactivo Centrado en el Usuario para el
Desarrollo Web en Ambientes Educativos, presentado por Meléndez, R. (2012). La misma

contempla las siguientes etapas o fases:

- Anadlisis de requisitos.
- Disefio.

- Prototipado.

- Evaluacion heuristica.

- Implementacion y lanzamiento.
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Objetivo General: Disefiar un Objeto de Aprendizaje basado en las Teorias Atdmicas para

el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes de 4to Afio de Educacion Media General,

mencion ciencias de la Unidad Educativa Camoruco (2015-2016). Municipio Naguanagua,

Estado Carabobo.
Objetivos ) Definicion de ] ] ) ,
» Variables ] Dimensiones | Indicadores | Items | Instrumento
Especificos la Variable
Diagnosticar Todo paquete o Compresion. 1,2
las unidad  digital Objeto de Motivacion. 3
necesidades contentiva de | Aprendizaje
tecnolégicas y contenidos Didéactica 59
. ) orientado a innovadora. 4,7
educativas... Disefio de un
) facilitar la Tecnologia Conocimiento
Objeto de B | de las TIC
o enseflanza y e e las TIC.
Determinar las | Aprendizaje aprendizaje Instrumento
factibilidades ierdo dicotomico
técni de preguntas
ecnicas, reutilizables y con respuestas
operativas 'y escalables. cerradas
financieras... Arellano (2016) (SIINO)
Lograr que los
Elaborar el estudiantes Aprendizaje | Aprehensién 6
Objeto de
J - Mejoramiento puedan hacer
Aprendizaje del metacognicion Actualizacion | Académico 8,10
orientado a las aprendizaje de los contenidos
Teorias. .. de las materias. Usodelas TIC |7

Arellano (2016)

Arellano (2016)
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

En el siguiente capitulo se presentan los resultados obtenidos en la aplicacion de las
encuestas a la poblacion seleccionada y su posterior andlisis estadistico, se realizaron gréaficos

de columnas por cada item del instrumento, los cuales se presenta a continuacion.
Gréfico 1. Pregunta N° 1

¢Has presentado dificultad para comprender algunos aspectos
tedricos en los contenidos que se desarrollan en la asignatura de

Quimica?
18
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] 14
=
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0
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| M Estudiantes 16 3
S| NO
‘ Porcentajes 84% 16%

En la primera pregunta formulada, se puede observar claramente que un 84% de los
estudiantes respondieron que han presentado dificultad para compren algunos contenidos
tedricos de la materia, por lo cual puede dar indicios que hay problemas para aprender los

contenidos propuestos para el grado en la materia quimica.
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Graéfico 2. Pregunta N° 2

La materia Quimica presenta contenidos de distinta dificultad.
¢Consideras algunos temas de dificil comprension como por
ejemplo: atomos?

14
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10

Cantidad de estudiantes

0

’ M Estudiantes 12 7

Sl NO
‘ Porcentajes 63% 37%

En cuanto a la segunda pregunta, se observa que los estudiantes, en su mayoria, un 63%
presentan dificultad de comprension especificamente el contenido de Atomos, confirmando

de alguna manera lo respondido por los mismos en la primera pregunta.



Gréfico 3. Pregunta N° 3

¢Las clases de quimica son dictadas de forma tradicional con

18

pizarra acrilica, marcador y borrador?
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16
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NO

‘ Porcentajes

84%

16%
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En esta pregunta se puede observar como 16 estudiantes de los 19, representando un

84%, manifiestan que las clases son dictadas de forma tradicional, por lo tanto puede ser éste

un indicador importante de la baja comprension de los contenidos de la materia quimica.



46

Gréfico 4. Pregunta N° 4

¢Conoces lo que son las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC)?
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En el siguiente gréafico, los resultados muestran que un 89% los estudiantes, manifiestan
tener un conocimiento sobre la definicion de lo que son las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC). Esto es un resultado que podia esperarse considerando que los
estudiantes son nativos digitales y que puede facilitar la inclusion de recursos digitales para

mejorar el aprendizaje.



Gréfico 5. Pregunta N° 5

¢Has trabajado algun contenido educativo apoyado en las
Tecnologias de Informacion y Comunicaciones?
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En los resultados mostrados en el gréafico de la pregunta N°5, se evidencia que un 68% de los

estudiantes, no tienen interaccion con materiales digitales interactivos que puedan apoyar su

aprendizaje y haciendo asi significativo el mismo. De igual manera, se puede inferir que el

docente ha hecho poco uso de las TIC en el desarrollo de sus clases.
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Gréfico 6. Pregunta N° 6

¢Has hecho uso de recurso tecnoldgico para aprender
contenidos de algunas tus materias?
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Como resultado en esta pregunta de la encuesta, muestra que un 58% de los estudiante no
han hecho uso de recursos tecnoldgicos en el resto de las materias que los mismos ven en su
afio escolar, infiriéndose que tienen poco conocimiento de en los aportes positivos que les

pueden brindar el uso de las TIC como apoyo para potenciar el aprendizaje.
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Gréfico 7. Pregunta N° 7

¢Conoces algunas de las herramientas disponibles de la
Web 2.0, como por ejemplo: los Blogs?
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Como resultado obtenido en la pregunta N° 7, podemos ver que un 74% de los estudiantes
conoce, al menos una, de las herramientas disponibles en la Web 2.0 como los blogs, teniendo
como un punto importante de partida que los mismos tenga ese conocimiento previo de

dichas herramientas.
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Gréfico 8. Pregunta N° 8

¢Estarias dispuesto a aprenden los contenidos de las
materias, en particular los de Quimica, usando recursos
tecnoldgicos?
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En esta pregunta, se puede observar que 84% de los estudiantes muestran una gran
disposicién a incorporar las TIC en la materia de Quimica para de esta manera poder mejorar
su aprendizaje. Estos resultados reflejan el gran interés de los mismos y que puede facilitar la

incorporacion y uso de del Objeto de Aprendizaje propuesto.
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Gréfico 9. Pregunta N° 9

¢Alguna vez has usado recursos digitales, divididos en
modulos, donde se presentan contenidos, ejercicios y
evaluaciones que puedan apoyar tu aprendizaje?
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Como resultado de esta pregunta N° 9, donde se les pregunta si han usado recursos
digitales con unas caracteristicas especificas, las cuales son las de un Objeto de Aprendizaje,
casi en su totalidad, un 89% respondieron que NO, con lo cual se justifica de algin modo la

implementacion del OA como un recurso innovador para los estudiantes.
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Gréfico 10. Pregunta N° 10

¢Consideras que usando otros métodos de ensefianza,
puedes mejorar tu aprendizaje?
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En la décima y dltima pregunta, se obtiene un resultado donde el 84% de los estudiantes
considera que pueden mejorar su aprendizaje incorporando otros métodos de ensefianza, con
lo cual nos podemos basar en estas respuestas de los estudiantes como puerta de entrada a
cambiar la forma como actualmente estdn aprendiendo, asi poder incorporar las TIC,

especificamente el OA.
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CAPITULO V

PROPUESTA DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

En este capitulo se presenta la propuesta del proyecto, el mismo esta constituido por las
fases basado en la Metodologia de Disefio Interactivo Centrado en el Usuario para el

Desarrollo Web en Ambientes Educativos, presentado por el Prof. Roger Meléndez.

Fase I. Analisis de Requisitos.
1.1.Analisis Etnogréfico.

Segun lo referido a este punto por el autor Meléndez (2012) menciona que “permite

describir el contexto, el lugar de trabajo y como las personas realizan sus tareas”.

El contexto donde se pretende implementar el Objeto de Aprendizaje es en la Unidad
Educativa Camoruco, ubicada en el sector de Naguanagua, Estado Carabobo. Es un colegio
de clase alta de la ciudad.

llustracion 1. Fachada de la Escuela
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1.1.1. Areas que son de mayor interés para usted recoger en esta observacion.

El salon de estudio, estd constituido por mesas y sillas para los estudiantes, un
escritorio y una silla para el docente, también cuenta dos pizarras acrilicas, un video beam,
una pantalla, cuenta con una buena iluminacién y sefial de WI-FI.

Los estudiantes poseen un nivel promedio en la utilizacion de la tecnologia, al igual
que el personal docente, lo cual ha conllevado a que surjan propuestas e ideas innovadoras
para el desarrollo de las clases y asi sentir motivacion en aprender los contenidos propuestos,

en este caso en la materia de Quimica de 4to afio.

1.1.2. Descripcion del lugar donde se realizara la observacion.

El lugar donde se realizara la observacion es el asignado a los estudiantes de 4to afio
de Educacion Media General. Para realizar la misma, se contara con la camara de un teléfono

inteligente con lo cual se tomaran fotos y asi documentar de forma visual el saldn.

lustracion 2. Areas de Observacion
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1.1.3. Analisis contextual de las tareas.

Actualmente la materia se imparte, en la mayor parte del tiempo, de la forma
tradicional, es decir, el docente usando como recurso la pizarra para explicar los contenidos y
los estudiantes copiando en sus cuadernos. En algunas ocasiones, el docente hace proyeccion
de presentaciones electronicas y proyeccion de videos para complementar la clase.

Los estudiantes manifiestan que hay contenidos que no son muy bien entendidos y que
requieren de otros medios para hacer consultas y poder aclarar las dudas.

Con la puesta en marcha del Objeto de Aprendizaje (OA), especificamente con el
contenido de Teorias Atdmicas, se podra complementar la clase dada por el docente y daré la
oportunidad al estudiante de consultar, en horas no escolares, teorias, observar videos
demostrativos y explicativos, realizar tareas y ejercicios, asi como poder realizar
autoevaluaciones que permitira comprobar el conocimiento adquirido, tanto en la clases como

en la utilizacién del OA.

1.1.4. Perfil del usuario.

El saldn esté constituido por jovenes masculinos que oscilan entre los 14 y 16 afios de
edad, con una matricula para este afio escolar de 19 estudiantes. En su mayoria frecuentan los
mismos lugares de esparcimientos y vivienda, por lo tanto son muy similares en cuanto a los
aspectos antes descrito.

Son estudiantes pertenecientes al 4to afio de Educacion Media General, como nativos
digitales, tienen un nivel elevado en la utilizacion de las herramientas informéticas (Pc,

Tablet, Laptop y teléfonos inteligentes) y en una variedad de aplicaciones.

1.1.5. Plataforma.

Para llevar adelante la implementacién del OA, la institucion cuenta con una red
exclusiva para bachillerato, con una conexion a internet de 10 mbps, una sefial WIFI generada
por tres routes que abarca toda la planta de bachillerato.

La institucion educativa, ha realizado convenio con la editorial Santillana para

adherirnos al proyecto “Santillana Digital”, es por ello que los estudiantes tienen instalados
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en sus tabletas el sistema de gestion (LMS) llamado “Santillana Compartir”. Lo cual ha
permitido que los estudiantes tengan acceso y a descarga de los libros digitales para su grado.

Por lo tanto se tiene pensado, incorporar el OA dentro del LMS de los estudiantes de
4to afio, especificamente la materia de Quimica, esto con la intencion que pueden acceder

tanto en la institucion como en sus hogares.

1.1.6. Disefio Educativo.

1.1.6.1. Analisis de los temas.

El tema principal a desarrollar en el OA es el de las Teorias Atdmicas. Ademas, se

contempla el desarrollo de los contenidos siguientes:

e Historia y definicion del &tomo.

e Teoria atbmica de John Dalton y sus postulados.

1.1.6.2. ELABORACION DE DISENO INSTRUCCIONAL

Modelo Instruccional basado en Jonassen

Los estudiantes pertenecientes a 4to de afio de Educacion Media General (EMG),
tienen las Teorias Atomicas como uno de los primeros contenidos a desarrollar en la materia
de Quimica General, por lo tanto es necesario que los mismos tengan un conocimiento previo

en temas como: historia de la Quimica, conceptos basicos de Quimica, materia y energia.

Jonassen (1999) presenta un modelo para el disefio de Ambientes de Aprendizaje
Constructivistas  (CLEs) que enfatiza el papel del aprendiz en la construccion del

conocimiento (aprender haciendo).
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A continuacion se presenta el cuadro con la descripcion del modelo.

Tabla 2. Modelo Instruccional

Proyecto: Conociendo las Teorias Atomicas.

En este proyecto los estudiantes de 4to afio de EMG, conocerdn y experimentaran los
postulados de las Teorias Atomicas que han sido presentadas por diversos cientificos a lo
largo de los tiempos. Al finalizar, los estudiantes seran capaces de definir las teorias,
establecer semejanzas y diferencias, utilizando diversas herramientas tecnolégicas para

representar lo aprendido durante la utilizacion del Objeto de Aprendizaje (OA).

Casos relacionados: los estudiantes tendran acceso a un conjunto de documentos, videos y
demas recursos sobre experiencias similares en cuanto a las teorias atomicas en otros paises y

a nivel nacional.

Recursos de Informacion: se proveera a los estudiantes de distintos recursos tales como:
1. Paginas web contentivas de informacion de interes.
2. Videos de YouTube.
3. Archivos PDF con informacion particular.

4. Glosario de términos.

Herramientas Cognitivas:
1. Realizarén Linea de tiempo sobre la evolucion de las teorias atomicas.
2. Observaran un video utilizando Realidad Aumentada (RA) sobre la teoria de
Rutherford.
Realizaran un cuadro comparativo sobre las diversas teorias.
4. Ejercitaran realizando actividades evaluadas tales como: llenar espacios en blanco,
ordenar palabras, seleccion unica, clasificacion.

5. Actividad de autoevaluacion final de todo el OA.

Comunicacion/Herramientas de colaboracion: en pequefios grupos, asignados
previamente en clases por el docente, realizardn blog y wikis sobre la teoria atdmica que se le

asignaré a cada grupo.

Social/Apoyo del contexto: al finalizar, los blog y las wikis seran publicadas en la pagina

web del colegio para su difusion.

Arellano (2016)



1.1.6.3.PLAN DIDACTICO

Objetivo General: Conocer las diversas teorias atdbmicas y sus postulados.

Tabla 3. Plan Didactico

Objetivos
Especificos

Actividades

Estrategias

Recursos

- Conocer el
concepto de
atomo y su
evolucion.

- El estudiante debera
observar el video
propuesto por el
docente.

- El estudiante debera
realizar las actividades
con preguntas
relacionadas con el
video.

- El estudiante debera
realizar  un  ensayo
analitico sobre el video
observado en la primera
actividad

- Observacion de
video.

- Autoevaluacion.

- Ensayo
analitico.

Videos.
- Imégenes.
- Glosario.

- Ejercicios.

- Conocer las
teorias atdmicas
propuesta por
cada cientifico
(Dalton).

- El estudiante hara una
lectura sobre la teoria de
Dalton y podra acceder
a documentos PDF con
la biografia del
cientifico.

- El estudiante debera
realizar las actividades
con preguntas
relacionadas con la
lectura.

- Lectura
dirigida.

-Autoevaluacion.

- Archivos
PDF.

- Iméagenes.

- Glosario.

- Ejercicios.

Arellano (2016)



lustracién 3. Diagrama de Interaccion (UML)

UML Objeto de Aprendizaje orientado a las Teorias Atdmicas
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Fase Il. Disefio.
Tabla 4. Pantalla de Inicio

Proyecto. Conociendo las
Teorias AtOmicas.

Prof. Daniel Arellano

Version 1.0

Empezar ol modula o

Prof. Canlc) Arc lanc -] KE—

Guia de Estilos.

e Tipo de Letra: Arial

e Tamafo: varia desde 48 hasta 12

e Logos: se encuentran en la parte inferior
izquierda, un logo de las moléculas atdmicas
y a su lado derecho el logo identificativo de la
institucion educativa.

e Colores: una combinacion de dos tonalidades
de grises (gris claro y gris oscuro).

e Titulo: ligeramente alineado a la izquierda de
forma horizontal y centrado de forma vertical,
indicando el nombre del proyecto, el autor y
la versién del Objeto de Aprendizaje.

e lconos: se encuentra un boton identificado
con una flecha apuntando al lado derecho,
indicando “siguiente” y a su lado izquierdo en
letras “Empezar el médulo”.

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacién entre el usuario y el programa.

e El usuario al hacer clic en el icono, podra acceder a todos los contenidos, ejercicios y
evaluaciones del OA.

Iconografia:

Emporar ol modula

60



Tabla 5. Pantalla Introduccion

61

0 g @ Proyecto. Conoclendo las Teorias Atdmicas.

(=D
F HEzzm gs Azmo
B Tedria o6 Jorn DaEon {1528)
MEEa ¢ S0
¥ oo

Introduccion

Pt Fhn el Arelinna | o) E—

Guia de Estilos.

Tipo de Letra: Arial

Tamafio: 12

Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en
la parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado
izquierdo, dispuesta de forma vertical.

Area de trabajo: se encuentra del lado derecho donde aparecera la informacion.

Imagenes: se encuentra una del lado izquierdo del area de trabajo alusiva a los &tomos.

Texto: se encuentra alineado a la derecha en el area de trabajo donde se muestra la
introduccidn al OA.

Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area
de trabajo.

Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacién entre el usuario y el programa.
e Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del modulo y el ultimo, dirige al usuario a las herramientas

transversales del maédulo.

e Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del mddulo, a la pagina siguiente del médulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado

izquierdo del OA.

e Parte lateral izquierda: meni( de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todo el

contenido del OA.

e Lenguaje de la Interfaz: sera tanto grafica como textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como

contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ningun tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.

Iconografia:

EeREE]

Introduccién




Tabla 6. Pantalla Historia del Atomo

Guia de Estilos.

e Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.

Darort Ao [V RS

62

m e Tipo de Letra: Arial
e Tamaiio: 12

izquierdo, dispuesta de forma vertical.
desarrollo en el contenido del tema.
contenidos (hoja escrita).

trabajo.

e Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en la
parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado

e Area de trabajo: se encuentran del lado derecho dos hipervinculos que llevaran al usuario al
e Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva al desarrollo de los

e Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa.

Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del mddulo y el dltimo, dirige al usuario a las herramientas
transversales del modulo.

Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del modulo, a la pagina siguiente del modulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado
izquierdo del OA.

Parte lateral izquierda: menl de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los
contenidos sobre la Historia del Atomo.

Parte area de trabajo: dos hipervinculos a ser usados por los usuarios haciendo clic los direcciona hacia los
contenidos.

Lenguaje de la Interfaz: sera tanto grafica como textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como
contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ningun tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.

Iconografia:

ol2/0[0[®

Introduccion

L4 Histona del Atomo

£ { Ejercicios sobre la Historia del
Atomo




Tabla 7. Pantalla Historia del Atomo (Introduccion)
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Proyecto. Conociendo las Teorias Alémicas. G u |'a de Estl | 0S.

Introduccion w L4 T|p0 de Letra: Arial
e e Tamafo: 12

izquierdo, dispuesta de forma vertical.
Ademas, aparece un cuadro de reproduccidn de un video.

actividades. (piezas de rompecabezas).

—— trabajo.

Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del &rea de trabajo.

e Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en la
parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado

e Area de trabajo: se encuentra del lado derecho un texto con las instrucciones para el usuario.
e Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva al desarrollo de

e Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de

Guia

Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa.

Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del moédulo y el dltimo, dirige al usuario a las herramientas
transversales del médulo.

Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del modulo, a la pagina siguiente del modulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado
izquierdo del OA.

Parte lateral izquierda: mend de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los
contenidos sobre la Historia del Atomo.

Parte area de trabajo: aparece en el area de trabajo una palabra marcada con una estrella, lo cual indica que
al hacer clic se despliega un cuadro mostrando la definicion de la palabra. También, un reproductor de video
donde el usuario podra colocar en marcha el video, pausarlo, al igual que graduar el volumen y verlo en
pantalla completa.

Lenguaje de la Interfaz: sera tanto grafica como textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como
contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ningun tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.

Iconografia:

o00/0®

Introduccion
M Historia del Atomo )

Alome <
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Tabla 8. Pantalla Historia del Atomo (Ejercicio)

64

Guia de Estilos.

Ejercicios sobre la Historla del Atomo hd Tlpo de LEtra: Arial
e Tamario: 12

dispuesta de forma vertical.

e specen e e Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en la
parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado izquierdo,

e ' praces i e i e Area de trabajo: se encuentra del lado derecho un texto con las instrucciones para el usuario.

Ejercicio d respusstus conas. instrucelones: debes sscribir en ol recusdro (s
palatira cormects

actividades. (una hoja con varias casillas de verificacion).

= === = -
trabajo.

Ademas, aparece un cuadro donde el usuario hara las actividades propuestas.
e Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva al desarrollo de

e Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de

Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacién entre el usuario y el programa.

Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del médulo y el Ultimo, dirige al usuario a las herramientas
transversales del modulo.

Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del mddulo, a la pagina siguiente del modulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado
izquierdo del OA.

Parte lateral izquierda: ment de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los
contenidos sobre la Historia del Atomo.

Parte area de trabajo: aparecera una barra con botones en la parte superior, donde el usuario podra hacer clic
para hacer la correccion del ejercicio

Lenguaje de la Interfaz: seréa tanto grafica como textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como
contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ningun tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral. Para realizar los
gjercicios, el usuario debera leer las instrucciones de cada uno. También, puede realizar el ejercicio las veces que sea
necesario sin restricciones.

Iconografia:

EoREE]

£ 1 Ejercicios sobre la Historia del
Atomo
b4 Historla del Atomo
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Tabla 9. Pantalla Historia del Atomo (Ejercicio: Actividad Evaluativa)

(A0, Proyecto. Conoclanda las Teorias Atomicas.

9

Actividad Evaluativa

Enaayo analitica (Valor: 38%)

006

O] =]

Guia de Estilos.

Tipo de Letra: Arial

Tamafio: 12

Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en la
parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado
izquierdo, dispuesta de forma vertical.

Area de trabajo: se encuentra del lado derecho un texto con las instrucciones para el usuario.
Ademas, aparece un hipervinculo que direccionard a una pagina externa donde llenara el
formulario y adjuntara el archivo de la tarea.

Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva al desarrollo de
actividades.

Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de
trabajo.

Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa.

e Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del mddulo y

transversales del maédulo.

e Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del moédulo, a la pagina siguiente del mddulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado

izquierdo del OA.

e Parte lateral izquierda: mend de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los

contenidos sobre la Historia del Atomo.

e Parte area de trabajo: se encuentra en el lado izquierdo de la pantalla donde se encuentran las instrucciones

de la actividad evaluativa.
e Lenguaje de la Interfaz: sera textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como

contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ningun tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral. Para realizar el
gjercicio, el usuario debera hacer clic en el link y cargar el archivo. También, puede realizar el ejercicio las veces que

sea necesario sin restricciones.

Iconografia:

EoREE

b 4l Historia del Atomo

el dltimo, dirige al usuario a las herramientas

Ejercicio: Actividad Evaluativa
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Tabla 10. Pantalla Teoria de John Dalton 1808 (Presentacion)

Guia de Estilos.
= i B 0 e Tipo de Letra: Arial
- T

e Tamafio: 12

e Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacidn, una en la parte
superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado izquierdo,
dispuesta de forma vertical.
Area de trabajo: se encuentra del lado derecho un mend con el contenido de la teoria.

e Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva al desarrollo de

actividades.
——— e Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de
— Ses trabajo.
e Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.
Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa. Iconografia:

e Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.

Otro dirige al usuario a los contenidos del modulo y el dltimo, dirige al usuario a las herramientas IQIE
transversales del modulo.

e Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del mddulo, a la pagina siguiente del médulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado

izquierdo del OA. Introduccion
e Parte lateral izquierda: meni de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los - f
contenidos sobre John Dalton. Descripcion Teoria de John Dafton

o Parte area de trabajo: aparecera un menu con los hipervinculos de todos los contenidos de la teoria.

e Lenguaje de la Interfaz: sera textual. o —
." EJEI’EIEIOZ E]EI’CIEID de llenar

. ., , .. . espacios en blanco
Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como P

contenidos, actividades y evaluaciones.
Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ningun tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.




Tabla 11. Pantalla Teoria de John Dalton 1808 (Introduccion)
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S il Introduccion w
seow

Guia de Estilos.

Tipo de Letra: Arial

Tamafo: 12

Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en la
parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado

izquierdo, dispuesta de forma vertical.

Area de trabajo: se encuentra del lado derecho un mend con el contenido de la teoria.
Iméagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva a la introduccion.
Colores: una combinacién de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de

trabajo.

Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa.

e Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del médulo y el Gltimo, dirige al usuario a las herramientas

transversales del médulo.

e Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del mddulo, a la pagina siguiente del modulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado

izquierdo del OA.

e Parte lateral izquierda: meni de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los

contenidos sobre John Dalton.

e Parte area de trabajo: aparecera un texto breve sobre lo que se encontrara el estudiante a continuacion.

e Lenguaje de la Interfaz: sera gréafica y textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como

contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ninguln tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.

Iconografia:

o]00/0/®

Infroduccion

Descripcion Teoria de John Dalton

.“ Ejercicio: Ejercicio de lienar
espacios en blanco




Tabla 12. Pantalla Teoria de John Dalton 1808 (Descripcion)
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Guia de Estilos.
Deseiplén Torado dobn Daton 4:) e Tipo de Letra: Arial
e Tamafio: 12
e Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en la

dispuesta de forma vertical.

parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado izquierdo,

e Areade trabajo: se encuentra del lado derecho un ment con el contenido de la teoria.
e Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva a la descripcién.
e Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de

trabajo.
e Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.
Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa. Iconografia:

e Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del modulo y el ultimo, dirige al usuario a las herramientas O @
transversales del médulo. u

e Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del modulo, a la pagina siguiente del médulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado |ﬂtdeUEEiﬁﬂ

izquierdo del OA.

Parte lateral izquierda: menu de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los
contenidos sobre John Dalton.

Parte area de trabajo: aparecera un texto sobre la teoria de J. Dalton. Ademas, tiene un hipervinculo a un
archivo .PDF, donde encontrara de forma amplia la biografia. También, encontrara una estrella al lado de
palabras claves, al hacer clic abrira una ventana con la definicion (Glosario)

Lenguaje de la Interfaz: sera gréafica y textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como
contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ninguln tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.

Descripcion Teoria de John Dalton

.“ Ejercicio: Ejercicio de llenar
espacios en blanco

John Dalton [pdf]&

atomosr,
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Tabla 13. Pantalla Teoria de John Dalton 1808 (Ejercicio)

&
jercicio: Ejercicio de llenar espacios en blanco H

Guia de Estilos.

Tipo de Letra: Arial

Tamafio: 12

Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en la
parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado izquierdo,
dispuesta de forma vertical.

Area de trabajo: se encuentra del lado derecho un texto con las instrucciones para el usuario.
Ademas, aparece un cuadro donde el usuario hara la actividad de ordenar palabras.

Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva al desarrollo de
actividades. (una hoja con varias casillas de verificacion).

Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de
trabajo.

Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa.

e Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del modulo y el dltimo, dirige al usuario a las herramientas transversales

del médulo.

e Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del mddulo, a la pagina siguiente del médulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado

izquierdo del OA.

e Parte lateral izquierda: menl de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los

contenidos sobre John Dalton.

e Parte area de trabajo: se presenta un cuadro con palabras desordenadas las cuales el usuario debe colocar en
orden para darle sentido a la definicion. Finalmente, aparecen las instrucciones de como realizar el ejercicio y

la pregunta.

e Lenguaje de la Interfaz: sera grafica y textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como

contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ningln tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral. Para realizar los
gjercicios, el usuario deberd leer las instrucciones de cada uno.

Iconografia:

o00/0®

Correccion 0
Volver a empezar @

Respuesta correcta
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h
"
b

70

Guia de Estilos.

Mapa de Sitio Q o Tipo de Letra: Arial
e Tamafio: 12

izquierdo, dispuesta de forma vertical.

a la imagen referente al sitio.

trabajo.

e Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacién, una en la
parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado

e Areade trabajo: se encuentra del lado derecho un texto con hipervinculo que llevara al usuario

Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva al mapa de sitio.
e Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de

—H - e Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa.

Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del médulo y el Gltimo, dirige al usuario a las herramientas transversales
del médulo.

Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del médulo, a la pagina siguiente del moédulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado
izquierdo del OA.

Parte lateral izquierda: menu de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los
contenidos sobre el Mapa de Sitio.

Parte area de trabajo: aparecerd un hipervinculo que llevara directamente al usuario a la imagen contentiva
del mapa de sitio.

Lenguaje de la Interfaz: sera textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como
contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ninguln tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.

Iconografia:

ov2/00[®

bl Mapa de Sifio

Mapa de sitio

Mapa de sitio




Tabla 15. Pantalla Mapa de Sitio 1l
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Gufa de Estilos.

e Q e Tipo de Letra: Arial
e Tamafio: 12

dispuesta de forma vertical.

trabajo.

- — ==

e Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacién, una en la parte
superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado izquierdo,

Area de trabajo: se encuentra del lado derecho una imagen del mapa del sitio.
e Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva al mapa de sitio.
e Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de

e Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del &rea de trabajo.

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa.

Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del médulo y el altimo, dirige al usuario a las herramientas transversales
del modulo.

Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del mddulo, a la pagina siguiente del modulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado
izquierdo del OA.

Parte lateral izquierda: meni de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los
contenidos sobre el Mapa de Sitio.

Parte area de trabajo: aparecerd una imagen que el usuario al hacer clic sobre ella, se podra ampliar para
observar mas cerca los contenidos del mapa de sitio.

Lenguaje de la Interfaz: sera tanto grafica como textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como
contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ningun tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.

Iconografia:

ol]0]0/0/®

W NMapa de Sitio

Mapa de sitio




Tabla 16. Pantalla Créditos |
Guia de Estilos.
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s Q e Tipo de Letra: Arial
g e Tamafio: 12

A e Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en la

izquierdo, dispuesta de forma vertical.

usuario a la imagen referente a los créditos.

trabajo.

parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado
e Area de trabajo: se encuentra del lado derecho un texto con hipervinculo que llevara al

e Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva a los créditos.
e Colores: una combinacion de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area de

00 ® e Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.

P e L C—
Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa.

Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del médulo y el ultimo, dirige al usuario a las herramientas transversales
del modulo.

Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse a
la pagina anterior del modulo, a la pagina siguiente del mddulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado
izquierdo del OA.

Parte lateral izquierda: mend de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los
contenidos sobre los créditos.

Parte area de trabajo: aparecerd un hipervinculo que llevara directamente al usuario a la imagen contentiva
con los créditos.

Lenguaje de la Interfaz: sera textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como
contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ninguln tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.

Iconografia:

EoREE




Tabla 17. Pantalla Créditos Il

73

Q

Prof. Daniel Arellano

Disafie y Construccion del Objsto de Aprendizaje

Awlww

ot Dastarl Asviiane

Guia de Estilos.

Tipo de Letra: Arial

Tamafio: 12

Barras de Herramientas: se encuentran tres barras con botones de comunicacion, una en la
parte superior y otra en la parte inferior, dispuesta de forma horizontal y otra del lado
izquierdo, dispuesta de forma vertical.

Area de trabajo: se encuentra del lado derecho un texto con hipervinculo que llevara al
usuario a la imagen referente a los créditos.

Imagenes: se encuentra una del lado derecho del area de trabajo alusiva a los créditos.
Colores: una combinacién de gris y azul claro, también el color blanco de fondo en el area
de trabajo.

Titulo: alineado a la derecha de forma horizontal en la parte superior del area de trabajo.

[ —

Guia Comunicacional: Zonas de comunicacion entre el usuario y el programa.

Parte superior: se muestran tres iconos en la parte izquierda. Uno dirige al usuario a la pagina inicial del OA.
Otro dirige al usuario a los contenidos del médulo y el Gltimo, dirige al usuario a las herramientas
transversales del médulo.

Parte Inferior: se muestran tres iconos en la parte derecha que pueden ser usados por el usuario para dirigirse
a la pagina anterior del médulo, a la pagina siguiente del médulo y para ocultar la barra dispuesta en el lado
izquierdo del OA.

Parte lateral izquierda: menl de opciones dispuestas una debajo de la otra donde se presenta todos los
contenidos sobre los créditos.

Parte area de trabajo: aparecera un hipervinculo que llevara directamente al CV del profesor autor del OA 'y
también una fotografia actual.

Lenguaje de la Interfaz: sera tanto grafica como textual.

Tipos de Navegacion: el OA esta constituido por temas, esos temas a su vez se puede desplegar otras opciones como
contenidos, actividades y evaluaciones.

Toma de decisiones por parte del usuario: el OA esta disefiado para que el usuario pueda seleccionar el tema que
desee sin ningln tipo de prerrequisito, puede cambiarse de un tema a otro usando la barra lateral.

Iconografia:

EoREE

W Creditos

Prof. Daniel Arellano




Tabla 18. Guia de Contenido

Guia de Contenido
Proyecto. Conociendo las Teorias Atomicas
Unidad Tema Subtema Qué quiero lograr
Que el estudiante
conozca Yy ejercite
los diversos
conceptos
relacionados con el
N atomo.
e Introduccion
o e Historia
Historia del o Reconozca la
1 i e Definicion  de y
Atomo evolucion que ha
atomo. . )
tenido el atomo a lo
largo de la historia.
Realice las diversas
actividades
propuestas por el
docente.
Que el estudiante
conozca la teoria y
los postulados J.
i Dalton.
Teoria de )
e Teoria
2 John Dalton _ _
e Postulados Realice las diversas
(1808) .
actividades
propuestas por el
docente.
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A continuacion se presenta el cronograma para el desarrollo de las fases del proyecto.

Tabla 19. Cronograma del proyecto

Meses Ao 2016

Fases

Feb

Mar

Abr

May

Jun

Jul

Ago

Sep

Oct

Nov

Dic

Analisis de
Requisitos

Disefio

Prototipiado

Evaluacion
heuristica

Implementacion
y lanzamiento

Arellano (2016)




Fase I11. Prototipado
llustracién 4. Boceto 1

llustracion 5. Boceto 2

Proyecto. Conociendo las Teorias Atomicas
Prof. Daniel Arellano

Proyecto. Conociendo las teorias atomicas

s

Historia del atomo

s ——

T. John Dalton

s

Mapa de sitio

sm—————

Creditos

Introduccién
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llustracion 6. Boceto 3

Proyecto. Conociendo las teorias atdmicas

Introduccion Historia del &tomo

Introduccidn
_ v Ejercicios
Introduccion Llercicios

e Evaluacion
Actividad

Evaluacion

T. John Dalton

[

Mapa de sitio

s

Creditos

llustracion 7. Boceto 4

Proyecto. Conociendo las teorias atomicas

Introduccién Introduccion

e ———
L
T
Actividad
o

Evaluacion

T.John Dalton

[

Mapa de sitio

[——————

Créditos
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llustracion 8. Boceto 5

- . . Proyecto. Conociendo las teorias atémicas

Introduccion Actividad

Introduccion ACTIVIDAD 1

s
R Y

Evaluacion

T. John Dalton

b

Mapa de sitio

|

Créditos

ACTIVIDAD 2

ACTIVIDAD 3

llustracion 9. Boceto 6

. . . Proyecto. Conociendo las teorias atdmicas

Introduccion

Evaluacion

Introduccion

T ]

= EVALUACION
Actividad

|
T. John Dalton

[t

Mapa de sitio

e

Créditos
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llustracion 10. Boceto 7

Proyecto. Conociendo las teorias atémicas

Introduccion

Teoriade John Dalton

Historia del atomo i
Introduccién
Descripcidn Teoria de John Dalton
Ejercicios

e R e e O ]
Introduccion
st A
Descripcion
FE e R e
Ejercicios

Mapa de sitio

e

Créditos

llustracion 11. Boceto 8

- . - Proyecto. Conociendo las teorias atomicas

Introduccion Introduccién

e —————T—

Historia del atomo

(P () ®
A faste i Ogpgen  Phghons

@ Q0 0

[ ——— Supywr Mg Ins S4B
pemr————— 0 @ ©
Descripcion Shain  Bys  Ina  Zix G
e (0] 4]
Ejercicios Led S GM Plifne Mo

s | Q0 OO IO 08 09

000 ©OT0 O8O O8O

Mapa de sitio Aida

Créditos




llustracion 12. Boceto 9

. . . Proyecto. Conociendo las teorias atémicas

Introduccion Descripcion

[ S

Historia del atomo

P
i s

Teoria atdmicade John Dalton

Introduccion
T
S

Ejercicios

Mapa de sitio

p e ————-—

Créditos

llustracion 13. Boceto 10

Proyecto. Conociendo las teorias atdmicas

Introduccion Ejercicios

|

Historia del atomo

[t T ]
s ]

EJERCICIO 1

Introduccion

S S SRR

Descripcion

T ——— EJERCICIO 2
Mapa de sitio

[ —

Créditos

EJERCICIO 3




llustracion 14. Boceto 11

Proyecto. Conociendo las teorias atomicas

Introduccion Mapa de Sitio

P

Historia del atomo

s ]

T.John Dalton

Mapa de Sitio

e
Mapa de sitio

Creditos

llustracion 15. Boceto 12

Proyecto. Conociendo las teorias atomicas

Introduccion Mapa de Sitio

persmm———]

Historia del atomo

pemesen s

T. John Dalton

Hacer clic para ampliar la imagen

e ————
e
e

Créditos




llustracion 16. Boceto 13

- . - Proyecto. Conociendo las teorias atomicas

Introduccion Créditos

P

Historia del atomo

. { Créditos

T. John Dalton

[Pt

Mapa de sitio

[
e

Mapa de sitio

llustracion 17. Boceto 14

Proyecto. Conociendo las teorias atomicas

Introduccion

e e

Historia del atomo

e

T. John Dalton

e ————

Mapa de sitio

Prof. Daniel Arellano

Disefio y construccion del Objeto de Aprendizaje

CV Prof. Daniel Arellano

e ————]
R
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Luego de la realizacion del trabajo y tomando en cuenta que es del tipo Proyecto Factible,

se proponen las siguientes conclusiones y recomendaciones:

En cuanto a los objetivos especificos planteados inicialmente tenemos:

Existe una gran necesidad por parte de los estudiantes a mejorar y a aprender con el
uso de las tecnologias de Informacion y Comunicacion, dado que son nativos digitales
y se les facilita su inclusion en el proceso de aprendizaje. De la misma manera, se
pudo conocer, la alta disposicion de los profesores y del personal directivo de la
institucion para hacer la puesta en marcha de nuevos recursos tecnoldgicos en
beneficio del aumento del rendimiento académico en la materia quimica y en el resto

de las materias.

Actualmente la institucion cuenta con una plataforma tecnoldgica bastante sencilla,
con la cual se puede contar para dar inicio a la colocacion y uso del OA. De igual
forma, la misma cuenta con personal capacitado tanto en el &rea de tecnologia como
en el area de quimica para apoyar a los estudiantes en el mejoramiento de su

aprendizaje haciendo uso de las tecnologias.

La poblacion encuestada, coincidieron en el uso de recursos digitales donde puedan
apoyarse y aprender de manera significativa los contenidos de las materias,
especificamente algunos contenidos tedricos de quimica, con lo cual se justifico el
disefio del Objeto de Aprendizaje orientado a la mejora del rendimiento académico de

los estudiantes.
En cuanto a las recomendaciones, se proponen las siguientes:
Continuar con el desarrollo del proyecto, debido a que éste llegd hasta la fase de

disefio. Es importante realizar la evaluacion y el lanzamiento del Objeto de

Aprendizaje.
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Es importante lograr que los estudiantes puedan incorporar las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (TIC) en las aulas de clases de la institucion, aportando
asi nuevas herramientas que puedan potenciar el aprendizaje, apoyado por los

docentes.

Actualizar constantemente la plataforma tecnoldgica de la institucion para asi poder

ser llevando adelante la incorporacion de las TIC.

Realizar periédicamente revisiones al Objeto de Aprendizaje para su actualizacion e

incorporacion de nuevos moédulos de aprendizaje.

La institucion debe incentivar a los demas docentes a que incorporen las TIC en el
desarrollo constante de sus clases y lograr que se potencie el aprendizaje de los

estudiantes y que sea significativo.

Por Gltimo, por ser un prototipo, esta sujeto a revision y modificacion para su mejora.



ANexos
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Valencia, 29 de junio de 2016

Solicitud de Validacion de Experto

Prof.

Presente.

Ante todo reciba un cordial saludo. La presente tiene por objeto solicitarle la revision y
validacion del instrumento para recolectar informacion para la investigacion titulada: Objeto
de Aprendizaje basado en las Teorias Atomicas para el mejoramiento del aprendizaje
de los estudiantes de 4to Afio de Educacion Media General, mencion ciencias de la
Unidad Educativa Camoruco (2015-2016). Municipio Naguanagua, Estado Carabobo.

El objetivo de la siguiente encuesta es determinar el nivel de conocimiento que tienen los
estudiantes acerca de las Tecnologias de Informacién y Comunicaciones (TIC), los Objetos
de Aprendizaje y su utilizacién en los ambientes educativos.

Sin mas a que hacer referencia y agradeciendo su colaboracion, se despide

Atentamente

Prof. Daniel Arellano

Se anexa: Objetivos de la investigacion, encuesta, cuadro de Operacionalizacion de variable

y cuadro de evaluacion de criterios.



Encuesta para los estudiantes 4to afio de Bachillerato.

Instrucciones: debes leer con detenimiento cada pregunta que se formula 'y marcar con una
“X” la opcion que consideras pertinente.

Indicador S NO

1. ¢Ha presentado dificultad para comprender algunos

aspectos tedricos en los contenidos que se

desarrollan en la asignatura de Quimica?

2. La materia Quimica presenta contenidos de distinta
dificultad. ¢Consideras algunos temas de dificil

comprension como por ejemplo: &tomos?

3. ¢Las clases de quimica son dictadas de forma
tradicional con pizarra acrilica, marcador y

borrador?

4. ¢Conoces lo que son las Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion (TIC)?

5. ¢Has trabajado algin contenido educativo apoyado
en las Tecnologias de Informacion vy

Comunicaciones?

6. ¢Has hecho uso de recurso tecnoldgico para aprender

contenidos de algunas tus materias?

7. ¢Conoces algunas de las herramientas disponibles de

la Web 2.0, como por ejemplo: los Blogs?

8. ¢Estarias dispuesto a aprenden los contenidos de las
materias, en particular los de Quimica, usando

recursos tecnolégicos?

9. ¢Alguna vez has usado recursos digitales, divididos
en modulos, donde se presentan contenidos,
ejercicios y evaluaciones que puedan apoyar tu

aprendizaje?

10. ;(Consideras que usando otros métodos de

ensefianza, puedes mejorar tu aprendizaje?




ANEXO B

Formato de Evaluacion Heuristica segun los principios de Nielsen

Titulo del software evaluado:
Autor:

Hallazgos Negativos

Grado de
severidad Principio
Descripcion del problema . Ubicacion Sugerencia
violado
3 |21
Hallazgos Positivos
Descripcion Principio que cumple Ubicacién
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ANEXO C

Calculo de Confiabilidad Usando Kuder Richardson

Sujetos 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |Xi
1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 |2
2 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 |8
3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 |0
4 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 |8
5 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 6
6 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 |5
7 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 |1
8 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1|5
9 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1|5
10 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 5
11 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 (2
12 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 7
13 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 8
14 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 |1
15 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 |8
16 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 ]2
17 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 6
18 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 |1
19 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1|7

p 0,7410,32|0,58|0,42|0,37|0,26 | 0,42 | 0,632 | 0,26 | 0,58

q 0,26 | 0,68 | 0,42 | 0,58 | 0,63 |0,74|0,58 | 0,368 | 0,74 | 0,42

p*q 0,19 | 0,22 | 0,24 0,24 | 0,23 0,19 | 0,24 | 0,233 | 0,19 | 0,24

2 p*q 2,24
K: El nimero de items 19
Y p*q: Sumatoriade p *q 2,238
S La Varianza de la suma de los items 7,924
K Zp*q KR20= 19 - 2238 =
KRZO = — 1 I — 19 - 7,924
K-1 st _ _
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0,76

Resultado: 0,76 se encuentra dentro del rango (0,72 — 0,99), con lo cual el instrumento tiene

una excelente confiabilidad.
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