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Resumen

En el presente trabajo se propuso definir un modelo que facilite el disefio de objetos
virtuales de aprendizaje orientados a los procesos educativos de la asignatura de
mantenimiento de computadores. Es decir, que sirva como guia y fundamento para el
disefio y desarrollo real de un recurso virtual educativo (OVA), con el fin de que los
docentes y estudiantes puedan apoyar los procedimientos instruccionales de la materia
de mantenimiento de computadores en la Corporacion Universitaria Antonio José de

Sucre, utilizando recursos disefiados y creados por ellos mismos.

Se hizo inicialmente una revision amplia y suficiente de la literatura acerca de las
tematicas en donde se enmarcan las variables de investigacion. Luego del estudio y el
analisis de los recursos encontrados y seleccionados como pertinentes para el proyecto,
se identificaron los elementos esenciales de un objeto virtual de aprendizaje, sus
caracteristicas, funciones y estructura, con el fin de dar forma al modelo que se

pretendio definir.

En el estudio también se examino los contenidos pedagdgicos del actual plan de
estudio de la materia de mantenimiento de computadores de la corporacion, con el
objeto de afinar los requerimientos del modelo y adaptarlos a las necesidades
particulares de la poblacién académica y los objetivos que esta busca con el programa
de formacion donde se imparte la tematica. Tras el desarrollo de la investigacién se
conocio el estado actual del concepto, funcidn, caracteristicas y la estructura de los

Obijetos Virtuales de Aprendizaje, se aprendié como se ha abordado esta tematica en el



entorno Latino Americano, finalmente se estructuro un modelo un modelo para la
creacion de objetos virtuales de aprendizaje en formato de guia o plantilla que esté
acorde con los objetivos de la asignatura y el modelo pedagogo institucional de la

institucion.



Prefacio

En un mundo computarizado el dominio de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones mas que un plus, lujo o complemento, es un requisito fundamental,
esencial para el desarrollo personal y profesional. Las herramientas digitales han
tomado absoluta relevancia en la vida humana, hasta tal punto que todos los aspectos de

la vida estan intervenidos en algun punto por la tecnologia.

La educacion es uno de esos aspectos profundamente afectados por los adelantos
tecnoldgicos. Los procesos de ensefianza y aprendizaje en el &mbito formal, informal,
complementaria, personal y en sociedad estan siendo ejecutados con apoyo total o
parcial de la industria informética. De hecho, para la realizacion de este trabajo se han
utilizado por sobre todas las cosas tecnologias informaticas. El ordenador personal fue
la herramienta por excelencia, pero de igual forma lo fueron: las bases de datos
virtuales académicas, cientificas y universitarias, sitios web de una gama de tematicas
diferentes, revistas cientificas digitales, almacenamiento en la nube, procesadores de
texto, hojas de célculo, presentaciones con diapositivas, teléfonos celulares inteligentes,
aplicaciones de mensajeria instantanea, discos opticos, memorias USB, impresoras e

Internet, entre muchas otras.

Una herramienta muy usada en la actualidad en la industria de la educacion son los
Obijetos Virtuales de Aprendizaje (OVA). El objetivo o intencion de este trabajo es que
el lector pueda conocer las bases conceptuales de los objetos virtuales de aprendizaje,

con lo cual seré capaz de disefiar su propio recurso educativo digital. Con esta obra el



usuario podra responder a las preguntas: ¢Que es un OVA?, ;Cuéles son sus
caracteristicas fundamentales?, ;Cudles son las partes que conforman su estructura? y
¢ Cémo se hacen?

Se espera, les sea de mucha ayuda.
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1. Introduccion

1.1.Planteamiento del problema

La educacion superior es de vital importancia para el éxito y la prosperidad
de una nacién. Numerosos estudios realizados alrededor del mundo, por
organizaciones internacionales como la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémicos, revelan cada vez mas, evidencia empirica que demuestra
el impacto positivo que se puede llegar a tener en diferentes aspectos de la vida
como la economia, equidad social, paz y acceso a toda una gama de servicios y
recursos, el llegar a niveles académicos altos, lo que aumenta la calidad de vida de
la poblacion (OCDE, 2016). El gobierno nacional, como reciente miembro de este
organismo internacional, ha intensificado sus esfuerzos para enfrentar los
problemas que presenta el sistema educativo colombiano. Entre los problemas,
expuestos por el informe presentado al Ministerio de Educacion Nacional por el
organismo citado, se encuentra la problemética de la calidad educativa.

El gobierno y las instituciones de educacion superior, de caracter publico y
privado, han atacado el problema de la calidad educativa a través de la acreditacion
institucional de alta calidad y de los programas ofertados por dichas instituciones.
Sumandose a este esfuerzo nacional la corporacion Universitaria Antonio José de
Sucre en adelante “Corposucre” emprendid esfuerzos y politicas en pro de la

acreditacion de alta calidad de procesos y programas académicos.

Dentro de los programas educativos que ofrece Corposucre se encuentra el

Teécnico Profesional en Mantenimiento de Computadores e Instalacion y
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Configuracion de Redes LAN, Tecnologia en Desarrollo de Software e Ingenieria
de Sistemas, los cuales buscan formar un personal técnico, tecndlogo y profesional,
que con fundamentos tedricos y practicos, realice con excelencia sus labores dentro
del mundo laboral, siempre ejecutado sus funciones de acuerdo a los estandares
vigentes que permitan una solucion de calidad, con responsabilidad social, ética

profesional y cuidado del medio ambiente (Corposucre, 2018).

Atendiendo a lo anterior, el 26 de julio de 2018 se realizé una consulta y se
extrajo un reporte del historial de notas de la materia de Mantenimiento de
Computadores, asignatura impartida en la carrera de Ingenieria de Sistemas, asi
como en sus variantes del ciclo propedéutico (Técnico y Tecndlogo), de
Corposucre. El informe comprende los periodos uno y dos desde el afio 2014 hasta
el periodo uno del afio 2018, lo cual representa casi el registro completo de las
calificaciones obtenidas por los alumnos como medida de su desempefio académico
en el area indicada, correspondientes a los tres cortes manejados por la institucion.

Las graficas estadisticas, generadas a partir de los datos del reporte, mostraron que:

e El promedio general de la materia se encuentra 3.77 en una escala de cinco
puntos, acorde con el sistema de calificaciones de la corporacion.

e EIl semestre compuesto de tres cortes academicos quedo expuesto asi: 3.62
para el primer corte, 3.65 para el segundo y 3.95 para el tercero.

e Lanota mas baja se encontrd en el corte nimero uno, el cual corresponde a

la unidad introductoria de la asignatura, donde se expone la teoria y los
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conceptos fundamentales del mantenimiento de computadores, partes del
ordenador y sus funciones e importancia dentro de este. En contraste con los
cortes restantes, donde es mas practica la tematica, la media de la
calificacion tiende a aumentar, pero no de manera significativa.

e Un analisis por afio evidencio una baja del promedio general con el paso del

tiempo, marcado una clara tendencia bajista.

Los datos expuestos por el informe indican un bajo rendimiento académico de
los estudiantes (Corposucre, 2018). Las causas del problema pueden ser muy
variadas, pero su estudio es fundamental para entender las razones y poder asi
disefar, desarrollar e implementar estrategias, recursos y medios que apoyen el

proceso educativo.

De lo antes expuesto surge la siguiente pregunta de investigacion:

e Como definir un modelo que facilite el disefio de objetos virtuales de
aprendizaje de la asignatura mantenimiento de computadores en la Corporacién

Universitaria Antonio José de Sucre en la ciudad de Sincelejo?
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1.2 Justificacion

Segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos
(OCDE), en su informe “Educacion en Colombia: Revision de politicas nacionales
de educacion” del 2016, el pais debe de continuar con sus esfuerzos de mejora
continua en la calidad y pertinencia del sistema educativo superior. Esto implica,
por parte de toda la comunidad educativa, mayores esfuerzos para guiar y apoyar a
los alumnos a lo largo del desarrollo de su educacion profesional, especialmente a
los de niveles socio econdmicos bajos, atacando los obstaculos espaciales,
temporales y econdmicos que dificulten al acceso a los recursos educativos. Por
ende, la revision continua y sistematica del rendimiento académico de los
estudiantes universitarios es vital para poder conocer el estado de la calidad del
profesional que se entrega a la sociedad; es pertinente la realizacion de estudios
sobre factores que influyen en el desempefio de los alumnos para asi poder
identificar fortalezas y debilidades de este. Esto con el fin de enfrentar los
problemas encontrados por medio de estrategias innovadoras y mantener y mejorar

las &reas fuertes con acciones de mejora continua.

El rendimiento académico de los estudiantes en la educacion superior
representa un factor importante para obtener una vision global de la calidad del
sistema de educacion superior. Las naciones en vias de desarrollo como lo es
Colombia, representan un caso particular y especificamente en la region caribe
colombiana, donde es necesario estudiar los aspectos que pueden incurrir en los
resultados académicos de la poblacion estudiantil, con el fin de mejorar el

rendimiento o desempefio académico (Rodriguez, 2014); sumado a lo anterior, se
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puede decir que son igualmente importantes los esfuerzos para apoyar la labor
docente de ensefiar y la voluntad del estudiante de aprender, todo esto apoyados por
las tecnologias de informacion y telecomunicaciones. Por otro lado, se estaria
brindando la capacidad, a maestros y alumnos, de disefiar y crear sus propias
herramientas para el apoyo del proceso educativo, ya sea aplicado a una clase o de

manera autodidacta, lo cual justifica la conveniencia de la presente investigacion.

Los beneficiarios del estudio abarcaran la poblacion académica de la
corporacion universitaria Antonio José de Sucre, especificamente a los estudiantes
del programa Ingenieria de Sistemas y sus variantes del ciclo propedéutico (Técnico
y Tecndlogo). De modo que los docentes y los estudiantes que no conozcan cémo
crear objetos virtuales de aprendizaje, puedan guiarse con el modelo y desarrollar
recursos educativos que apoyen los procesos de ensefianza y aprendizaje; esto como
relevancia social. Ademas, amplia de manera significativa la forma de aprender los
conceptos de mantenimiento de computadores sin limitaciones de tipo fisico o
econdmicas, elevando sus capacidades de interaccidén por medio de ambientes

virtuales, lo que representaria las implicaciones practicas del proyecto.
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1.3.0bjetivos
1.3.1. Objetivo general.
e Definir un modelo para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje de
la asignatura de mantenimiento de computadores en la corporacion

universitaria Antonio José de Sucre en la ciudad de Sincelejo.

1.3.2. Objetivos especificos.
e Identificar los requerimientos para el modelo a partir del estado del arte
de los objetos virtuales de aprendizaje, el modelo pedagdgico
institucional y el plan de asignatura.

e Conceptualizar el modelo propuesto.
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1.4.Contexto teorico

1.4.1. Estado del arte.

¢ Qué es un Objeto Virtual de Aprendizaje OVA?

Segun algunos autores como (Bernal & Ballesteros, 2016), (Tamayo, Valdés, &
Ferras, 2015), (Tovar 1., 2014), (Fundacion Para La Investigacion, Desarrollo E
Innovacion 1+D+1., 2017) y (Roig-Vila, 2016), los objetos virtuales de aprendizaje son:
Un contenido o conjuntos de recursos de caracter digital con un propdsito
especificamente educativo, que esta compuesto por una estructura de sus contenidos,
actividades o ejercicios de aprendizaje, elementos que contextualicen al usuario que los
utiliza. Y ademas cuenta con la capacidad de ser utilizados en diferentes contextos. En
estos trabajos se sigue fielmente el concepto propuesto por el Ministerio de Educacién
Nacional (MEN), diferencidndose en pequefios aspectos que cada autor agrega segun le

era conveniente en su trabajo.

Por otro lado, existen autores que trabajan con un concepto diferente. Por ejemplo,
autores como: (Bravo, 2016), definen los objetos virtuales de aprendizaje como medios
informaticos que sirven o estan al servicio de la educacion facilitando el acceso al
conocimiento y ayudando a fomentar el estudio de tipo autodidacta, cumpliendo una
significativa funcion en los procesos educativos. Otros autores como (Sanchez, 2014),
proponen en su concepto que estos recursos deben estar disponibles en la Red Internet,
gue apoyan procesos académicos con un alto valor pedagdgico, y contengan rasgos
caracteristicos que permitan referenciarlos de manera univoca para poder usarlos con

ayuda de la tecnologia y ser ensamblados con un orden establecidos.
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Castafieda D. (2014) hace énfasis en que son herramientas pedagdgicas que se
disponen a colaborar con el mejoramiento de la calidad en el aprendizaje de una
informacidn concreta y detallada, es decir, una tematica definida que sirve al estudiante
para adquirir nuevas competencias. Por lo que enfoca la utilidad de los OVA’s en el

usuario que aprende, es decir, el estudiante mas no es una figura que ensefia.

¢ Cuales son las caracteristicas de un OVA?

Al igual que el concepto, las caracteristicas no son un estandar estricto o definido.
Por ejemplo, Feria & Zufiga (2016), consideran que las caracteristicas esenciales del
OVA deben ser: fiables, interactivos, reutilizables, estructurados, multimedia,

atemporales, didacticos, auténticos, pertinentes y con disefio.

Fiables: Con este término el autor quiere hacer referencia a la confiabilidad de la
informacion, es decir, que esta sea veraz y oportuna, respetando siempre los derechos

de autor.

Interactivo: El autor hace énfasis en esta caracteristica ya que el recurso debe
responder a las diferentes y variadas demandas del usuario, siempre a través de una
comunicacion en ambos sentidos usuario-objeto, objeto-usuario, es decir, con caracter

bidireccional que permita el aprendizaje o la utilizacion préactica de la informacion.

Reutilizables o reusables: Esta caracteristica hace referencia a la capacidad de poder
crear un nuevo recurso a partir de uno anterior con el fin de actualizar o mejorar sus
contenidos de aprendizaje o para que pueda ser utilizado en contextos diferentes al

provisto inicialmente.
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Estructurados: En esta cualidad se pretende precisar que los contenidos cuenten con
una organizacion que facilite la utilizacion del OVA, es decir, que sea intuitivo para el
usuario y no presente mayor dificultad a la hora de comprender su interfaz, haciendo la

experiencia del usuario mas amena.

Multimedia: Este rasgo dicta que el objeto virtual de aprendizaje se debe componer
de una variedad de formatos en los que se presenta la informacion, como: Videos
Imagenes, Texto, Fotografias, sonidos, animaciones, Realidad Aumentada, Realidad

virtual, entre otras representaciones de informacion digital.

Atemporal: Esto indica que el OVA no debe permitir que su vigencia se pierda con
el paso del tiempo, por el contrario, este debe estar disefiado de tal forma que facilite la

actualizacién de sus contenidos de su estructura o de su presentacion.

Didécticos: El objeto, segun lo expone el autor debe ser propio, adecuado o con

Optimas condiciones para ensefiar o instruir.

Auténtico: En este inciso se hace hincapié en la forma en cdmo se presentan los
contenidos haciendo referencia a que deben estar expuestos de forma diferente e

innovadora.

Pertinentes: Se busca con esta cualidad que los objetos virtuales de aprendizaje
cubran una necesidad de conocimiento imperativa en el proceso de informacion de los

estudiantes.

Con disefio: Hace referencia a las partes estéticas del recurso, lo atractivo con que
se presenta la informacidn, que colores se usan, que animaciones se presentan y cuales

son las reacciones del objeto a las movidas del usuario.
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Otros autores especifican otras caracteristicas, ademas de las mencionadas
anteriormente, como por ejemplo Bravo (2016), propone auto contenibles,

interoperables, granulares, personalizables, modulares y secuenciales.

Auto contenibles: Hace referencia a la capacidad del objeto de cumplir con su
proposito sin la necesidad de agentes externos, es decir, debe valerse por si solo para

alcanzar la meta para lo cual fue creado.

Interoperables: Esta caracteristica le permite al recurso su utilizacion en distintos

ambientes o plataformas y para lograrlo debe utilizar estandares internacionales.

Granulares: Con esta propiedad se logra que los contenidos se puedan abordar en

un tiempo justo para la adquisicion de la tematica propuesta.

Personalizable: Con este rasgo el usuario puede adaptar a sus necesidades el
contenido que le brinda el objeto virtual de aprendizaje. El proceso de aprendizaje se

ajusta a la forma en la que el estudiante adquiere los conocimientos o las destrezas.

Modulares: Para asegurar una distribucion y recombinacion, el recurso debe

disefiarse en mddulos para que permitan combinarlo y actualizarlo de distintas formas.

Secuenciales: Al estar disefiados como mddulos, estos recursos deberian estar
alineados secuencialmente para cubrir de manera organizada una tematica educativa y
asi a lo largo de varios médulos se pueden adquirir los contenidos de aprendizaje de

manera coherente.
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¢ Cuales son los componentes que hacen parte de la estructura de un OVA?

Sin importar el formato que se elija para el disefio y construccion de un objeto
virtual de aprendizaje, la estructura de estos recursos debe estar formada por ciertos
elementos o componentes. Segun autores como Castafieda D. (2014), la estructura de
OVA debe estar compuesta por: Objetivos, Contenidos, Actividades de aprendizaje,

Elementos de contextualizacion, Metadatos.

Obijetivos: Cada objeto virtual de aprendizaje debe tener unos objetivos de
aprendizajes bien definidos y clarificados con el fin de que el estudiante comprenda que
conocimientos va a adquirir mediante el uso de la herramienta. Entendiendo a los
objetivos de aprendizaje como afirmaciones expresadas claramente de lo que el alumno

debe ser capaz de demostrar al final de cada proceso de aprendizaje.

Contenido; Se refiere a toda la informacion en sus multiples formatos que va a ser
expuesta a los estudiantes durante todo el proceso de formacion, es decir, elementos
tales como videos, audios, textos, animaciones, Realidad aumentada, Realidad virtual,
imagenes, etc. Que expresan las definiciones, las explicaciones, los conceptos o las

teorias que se le quieren transmitir al alumno.

Actividades de aprendizaje: Son actividades para el aprendizaje del contenido,
ejercicios que afianza lo aprendido. Las actividades de aprendizaje son guias que le
ayudan al estudiante a alcanzar los objetivos que se le plantearon al inicio de la

formacion.

Elementos de contextualizacion: Este componente hace referencia a la informacion

que contextualiza al estudiante, es decir, brinda una introduccion al contenido, expone
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los objetivos, la metodologia, los requisitos previos que el alumno debe tener y los
créditos del autor o los autores de todo el contenido educativo, con el fin de que el

usuario tenga la oportunidad de entender de mejor manera de lo que se esta tratando.

Metadatos: Es una estructura de datos que describen al objeto virtual de aprendizaje
en aspectos técnicos y educativos que informan al usuario sobre los siguientes items:

titulo, idioma, descripcion, fecha, version, autor, tipo, derechos de autor.

Ademas de los componentes estructurales anteriores, autores como Bernal &
Ballesteros (2016), Urrutia, Urrutia, Larrea, & San Antonio (2015), Tovar, Bohorquez,
& Puello (2014), Tamayo, Valdés, & Ferras (2015), y Cabrera (2014), definen la
evaluacion como un componente esencial de los objetos virtuales de aprendizaje, es
decir, las actividades evaluativas permiten conocer o medir el nivel que ha alcanzado el

estudiante con respecto a los objetivos especificos del recurso.

Otros autores como Bernal & Ballesteros (2016) resaltan la importancia de incluir
las innovaciones tecnoldgicas ya que esta logra captar la atencion del estudiante y
ayuda a motivarlos para que tengan una participacion mas positiva y activa en su

proceso de aprendizaje.
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¢ Qué metodologias existen para el disefio y construccion de un OVA?

Existen una amplia variedad de métodos que se pueden seguir para el disefio y
construccion de objetos virtuales de aprendizaje, no existe un estandar definido o regla

general que dicte que metodologia se debe usar. A continuacion, se describen algunas:

Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje de la Universidad de
Boyaca —~UBOA: Segun los autores de esta metodologia (Bernal & Ballesteros, 2016),
debe entenderse como un proceso colaborativo que usa estrategias de aprendizaje para
la formacion E-LEARNING. Este método tiene como objetivos dar a conocer las fases
del ciclo de vida y cudles son los elementos esenciales para la creacion de los
metadatos, asi como también la estructura de contenidos del OVA, garantizar la calidad

del disefio instruccional y la comunicacion.

Esta metodologia fue desarrollada teniendo en cuenta el ciclo de vida de desarrollo

de software y con base a esto su estructura estd compuesta por las siguientes fases:

e Conceptualizacion: Segun sus autores esta fase busca transformar las
competencias, los conocimientos y la experiencia de los tutores, asi como todo
el contenido educativo, en objetos virtuales de aprendizaje. Ademas, se deben
definir los metadatos del recurso.

o Disefio: En esta fase se debe disefiar el objeto con base a tres aspectos
fundamentales, el disciplinar, pedagogico y tecnologico. Se debe combinar estos
tres elementos de manera equilibrada para que el docente pueda integrar de

manera efectiva la tecnologia en los procesos de ensefianza.
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e Produccion: Este paso consiste en tomar los resultados de la conceptualizacion
y el disefio para construir los elementos principales que va a contener el objeto
virtual de aprendizaje.

e Distribucion: Llegados a este punto se debe definir la forma de publicacion del
recurso y como se integra este en la plataforma virtual de la universidad de
Boyaca.

e Control de calidad: Esta se define como cada uno de los pasos que los autores o
creadores del objeto virtual de aprendizaje deben seguir para consolidar el
recurso y que este cuente con una calidad pedagogica que garantice el apoyo a
los procesos de ensefianza y aprendizaje, mediados por las tecnologias de la

informacidn y las comunicaciones.

Los autores de esta metodologia identifican cinco pasos o fases de produccion

que son:

Desarrollo de escenario o0 micro mundo, estructura de contenido, desarrollo de
actividades de aprendizaje, inclusion de innovaciones tecnolégicas y por ultimo

desarrollo de actividades de evaluacion.

Metodologia de aprendizaje colaborativo para la produccién y consumo de
objetos de aprendizaje — MACOBA: Esta metodologia fue desarrollada por Maria de
Lourdes Margain Fuentes, Jaime Mufios Ortega y Francisco Javier Alvares
Rodriguez. Expuesta en su articulo titulado “Metodologia de aprendizaje
colaborativo para la produccion y consumo de objetos de aprendizaje” publicada en

la revista Multidisciplinaria investigacién y ciencia de la universidad de aguas
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calientes. (Moralez, Gutiérrez, & Ariza, 2016), en su guia para el disefio de objetos

virtuales de aprendizaje describe los pasos o etapas de la metodologia MACOBA:

e Fase de requerimientos: En este paso los docentes plantean todos los
requerimientos asociados a los contenidos y a los recursos que se necesitan
para la produccién del material educativo, se especifican también la
planeacion en cuanto al tiempo, roles y responsabilidades. Todo esto sirve
como guia del disefio instruccional.

e Fase de analisis: En este punto se hace un andlisis de los requerimientos
planteado en la fase anterior, se debe realizar como lo recomiendan los
creadores de la metodologia una diagramacion utilizando el lenguaje UML y
de esta forma aprovechar de manera innovadora los casos de usos y
diagramas de secuencias en la aplicacion del aprendizaje.

e Fase de disefio y desarrollo: Aqui se eligen las herramientas tecnoldgicas
con la que se dara forma al objeto virtual de aprendizaje y se desarrolla con
base a dichas tecnologias.

e Fase de implementacién: Una vez finalizado el desarrollo se realiza el
empaquetamiento del objeto para su instalacion o puesta en marcha, en esta

fase se debe usar modelos de referencia como el estandar SCORM.

Fase de evaluacion: En esta fase final se revisa todo el recurso para verificar que ha
cumplido con los requerimientos y para asegurar que cumple con su funcion en el

proceso colaborativo.

Ingenieria del software para el desarrollo de objetos de aprendizaje ISDOA,

SEDLO, por sus siglas en inglés: Esta metodologia como su nombre lo indica nace a
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partir de la aplicacion de las técnicas y métodos de la ingenieria del software, en la

construccion de objetos virtuales de aprendizaje. Segun lo expone (Urrutia, Urrutia,

Larrea, & San Antonio, 2015), en su trabajo, esta metodologia permite la inclusion de

los componentes pedagogicos durante todo el ciclo de vida del OVA. Y esto a su vez

facilita el desarrollo por incremento. De esta manera se puede obtener resultados tiles

en todo el procedimiento.

Las etapas que incluye la metodologia ISDOA segun las compila el citado autor son

las siguientes:

Analisis e ingenieria de requisitos: En esta primera etapa se conforma un grupo
de trabajo multidisciplinario, se analiza las necesidades del usuario final, se
identifica los requerimientos funcionales y no funcionales del OVA y se elabora
el documento de especificacion de requisitos.

Disefio: En esta fase se utiliza el lenguaje unificado de modelado UML, para
diagramar las funcionalidades del recurso, esto con la finalidad de obtener la
arquitectura del software.

Desarrollo e implementacion: En esta etapa se escogen las herramientas con las
cuales se va a desarrollar el objeto virtual de aprendizaje, utilizando los
resultados de la fase de disefio se pone en marcha la construccién real del OVA.
Evaluacion de vida util: En este punto se evalua el tiempo de utilidad del objeto
virtual de aprendizaje teniendo en cuenta los siguientes tres aspectos: Cambios
en las competencias formativas, nuevas tematicas en el ara de conocimiento y la

eliminacién de la dificultad formativa. Con la evaluacion de estos puntos se
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determina si el recurso debe ser actualizado o eliminado teniendo en
consideracion la situacion actual de la tematica impartida.

Plan de pruebas: En esta fase se intervienen otras etapas para verificar y validar
que el producto que se esta generando cumple con los requerimientos que se
especificaron en la primera etapa, se verifican las funciones del OVA, el acceso,
la usabilidad de su interfaz y su integridad durante su uso. Con esta etapa se
quiere determinar la aceptacion del recurso y una vez aceptado se pone a
disposicion del usuario para que lo evalten.

Evaluacién de calidad: En esta etapa final la metodologia utiliza los estandares
de calidad que se aplican a un producto de software, tal cual como se aplica a
cualquier otro tipo de programas informaticos. Los aspectos a tener en cuenta en
esta evaluacion segun el autor son: Calidad del contenido, es decir, el contenido
pedagogico debe ser proporcionado por los docentes que imparte el médulo en
cuestion; motivacion esta debe desarrollarse a través de elementos atractivos a la
vista del usuario, como imagenes, animaciones, 3D, entre otros.; usabilidad, con
esto se quiere que el producto sea facil de comprender y facil de usar;
reusabilidad, con este aspecto se busca que la herramienta pueda ser usada en

maodulos distintos para el que fue concebido.
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1.4.2. Marco tedrico
1.4.2.1. Modelo pedagdgico.

Segun (Grupo pedagogico de la Universidad Mariana, 2008), un modelo
pedagogico es la manera o forma de ver y entender la préactica de los procesos
educativos. Abarca los procesos relacionados a la pedagogia, se ocupa de
cuestiones sobre como se aprende, cOmo se instruye o ensefia, cuales son las
formas, practicas 0 métodos mas oportunos que aseguren una apropiacion
significativa de los conocimientos, destrezas, valores, las cuestiones
epistemoldgicas de lo pedagdgico, la didactica y los métodos de evaluacion de

lo aprendido y del propio aprendizaje.

1.4.2.2. Modelo social cognitivo.

El modelo pedagdgico social cognitivo busca, segun lo exponen (Peralta &
Monterroza, 2015), que en los procesos educativos se desarrolle un ser humano
con plena autonomia y con una conciencia plena de su labor como agente activo
en la transformacion de la sociedad a la que pertenece. EI modelo busca, a través
de la reflexion, el desarrollo de la capacidad critica y creativa tendientes a la
intervencion en su presente y futuro, en su realidad personal y grupal, su
situacion politica, ideoldgica y social en general. En el enfoque social cognitivo
el aprendizaje debe lograse a traves del hacer, el decir, aprender haciendo.
Estimula el planteamiento de problemas reales que estimulen al individuo, para
que este lo resuelva segun sus propios conocimientos y habilidades; practica que
a su vez permite el aprendizaje de nueva informacion y formas nuevas de

proceder ante las problematicas a las que se expone. Ademas, todo este método
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debe desenvolverse en una atmosfera grupal, que permita la interaccion con los
demas agentes del proceso educativo, fomentando el trabajo en equipo. Para este
paradigma de formacion, el estudiante es el centro o actor principal del proceso,
plenamente consciente de su formacion. El docente, visto como un mediador o
facilitador, busca determinar el nivel de apropiacién de los conocimientos,

destrezas y sistemas de valores.

1.4.2.3.Estrategias de ensefianza y aprendizaje.

El mundo globalizado y competitivo de la actualidad exige a los docentes,
de todos los niveles educativos, ser competentes a la hora de disefiar y poner en
operacion las situaciones o ambientes didacticos en su préactica profesional en el
dia a dia. Por esta razon es esencial contar con un amplia y profunda experiencia
en metodologias y estrategias de ensefianza y aprendizaje. Las estrategias de
ensefianza y aprendizaje son herramientas o instrumentos con los que se apoya
el docente para contribuir a la disefio, implementacién y desarrollo de los
conocimientos y competencias de los estudiantes. Existen variedad de
estrategias con las que apoyar el proceso educativo, entre ellas: estrategias para
recabar conocimientos previos y para organizar y/o estructurar los contenidos

(Pimienta, 2012).

Segun (Parra, 2013), podemos hacer distincion de estrategias de ensefianza
como: procedimientos utilizados por el docente para promover el aprendizaje
significativo, implicando para esto actividades conscientes y siempre con un

objetivo final. Por otro lado, define las estrategias de aprendizaje como: las
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acciones o actividades conscientes e intencionadas con el objetivo de alcanzar

cierta meta de aprendizaje por parte de los estudiantes.

1.4.2.4. Taxonomia de las estrategias de ensefianza y aprendizaje.

De acuerdo con lo que plantea (Parra, 2013) en su Manual de Estrategias de
Ensefianza/aprendizaje, existen distintas taxonomias para la clasificacion de las
estrategias, pero en su trabajo compila las siguientes:

e Segln el momento de uso y presentacion de la secuencia didactica.

e Segun su propdsito pedagdgico.

e Segun su persistencia en los momentos didacticos.

e Segun la modalidad de ensefianza.

Ademas de lo anterior (Parra, 2013) también menciona una clasificacién

segun en qué parte se hace enfasis en la estrategia, de la siguiente manera:

e Enfasis en los sujetos intervinientes (docente y estudiante).
e Enfasis en el proceso o las mediaciones que hagan parte de la didéctica.

e Enfasis en los objetos del conocimiento.

1.4.2.5.Tecnologias de la informacion y la comunicacion aplicadas a la educacion.
Los modelos, metodologias o estrategias de ensefianza y aprendizaje
tradicionales tienen como caracteristica la aplicacion de métodos con ciclos muy
repetitivos donde se intenta transmitir informacion desde los textos y los
docentes hacia los estudiantes. Las estrategias aplicadas en estas practicas no
dejan posibilidad de que el profesional docente pueda disefiar o determinar otras

actividades que se adecuen a las necesidades de sus alumnos y el contexto que a
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ellos los envuelve. La estrategia de ensefianza-aprendizaje expositiva, magistral
o tradicional conllevan a una simple transferencia de informacion que limita las
posibilidades creativas y de independencia a la hora de resolver problemas de
los educandos (Parra, 2013).

La globalizacion y el boom de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones han cambiado el modelo de distribucion de la informacion y ha
dado lugar a la sociedad del conocimiento donde las ideas y sus aplicaciones
cobran cada vez mas valor. Las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones se han convertido en uno de los ejes base de la sociedad actual,
es por esto que el gobierno nacional, atendiendo a todo lo anterior, dentro de su
plan decenal de educacion 2016-2026 define como un desafio el impulsar el uso
pertinente, pedagdgico y generalizado de las nuevas y diversas tecnologias para
apoyar la ensefianza, la construccién de conocimiento, el aprendizaje, la
investigacion y la innovacién, fortaleciendo el desarrollo para la vida (MEN,
2016).

Segun (Marqués, 2012) el impacto de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en la educacidn, se puede evidenciar en los siguientes aspectos:
en primer lugar constituyen un medio de expresion y creacion, son en esencia el
canal de comunicacion mas importante de la humanidad, son la base de la
generacion actual de informacién, trabajo y conocimiento, es la fuente de
informacién mas consultada y mas accesible a nivel global, representa medios
para la recreacion y el ocio en todos los niveles socioeconémicos y ha permitido
el desarrollo de nuevos entornos de relaciones laborales, amorosas, educativas y

€Oon uno Mismo.
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1.4.2.6.0bjetos virtuales de aprendizaje.

1.4.2.6.1. ¢Qué son los objetos virtuales de aprendizaje?

Los objetos virtuales de aprendizaje se han popularizado en el mundo
de la ensefianza, que han surgido diferentes conceptos y denominacion,
donde cada una extiende o complementa a las demaés.

El ministerio de educacion nacional (MEN, 2018), define los objetos
virtuales de aprendizaje como: recursos digitales que pueden ser utilizados
en diferentes contextos dentro de un ambito educativo. Ejemplos de dichos
recursos pueden ser cursos, cuadros, fotografias, peliculas, videos y
documentos que posean marcados objetivos educacionales.

Otra definicion brindada por esta institucion gubernamental es: Un
Objeto de Aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, auto contenible
y reutilizable, con un proposito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos
de contextualizacién. El Objeto de Aprendizaje debe tener una estructura de
informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,
identificacion y recuperacion (MEN, 2006).

Segun (Morales, Gutiérrez, & Ariza, 2016), Un OVA es una unidad
basica de aprendizaje que puede contener teorias, explicaciones, recursos
didacticos, actividades, ejercicios de practica y evaluacion, para facilitar el
estudio y comprension de un tema de un contenido programatico de una
asignatura; elaborado para facilitar su uso a través de un computador o

equipo digital.
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Por otro lado (Vega & Chica, 2010), definen los OVA como
entidades digitales auto contenibles y con capacidad de reutilizacion en
distintos contextos, con un marcado proposito u objetivo educativo,
conformado por tres partes minimas fundamentales: contenidos, actividades

de aprendizaje y elementos de contextualizacion.

1.4.2.6.2. Caracteristicas de los objetos virtuales de aprendizaje.

Segun (Castafieda D. , 2014), en su tesis de grado hace distincién de las
siguientes caracteristicas con las que debe cumplir un objeto virtual de
aprendizaje:

e Flexibilidad: El material educativo es usado para usarse en multiples
contextos, debido a su facilidad de actualizacion, gestion de contenido y
busqueda, esto ultimo gracias al empleo de metadatos.

e Personalizacion: “Posibilidad de cambios en las secuencias y otras
formas de contextualizacion de contenidos, lo que permite una
combinacion y recombinacion de OA a la medida de las necesidades
formativas de usuarios”.

e Modularidad: Posibilidad de entregarlos en médulos, potencia su
distribucion y recombinacion.

e Adaptabilidad: “Puede adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje de

los alumnos™.
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Reutilizacion: El objeto debe tener la capacidad para ser usado en
contextos y propdsitos educativos diferentes y adaptarse pudiendo
combinarse dentro de nuevas secuencias formativas.

Durabilidad: Los objetos deben contar con una buena vigencia de la
informacion, sin necesidad de nuevos disefios.

Auto contenible: EI OVA debe estar disefiado con la particularidad de
tener la informacion suficiente de manera el estudiante pueda alcanzar
los objetivos de aprendizaje de manera autdbnoma. Toda la informacion
necesaria debe estar empaquetada el OVA.

Con proposito educativo: La primera Misién que debe cumplir un OVA
es la de tener un objeto educativo, dirigido a un estudiante o usuario que
desea estar capacitado e informado.

Heredabilidad: A partir de dos 0 mas objetos virtuales de aprendizaje se
puede obtener un nuevo objeto virtual de aprendizaje, evitando de esta
manera que el docente vuelva a crear nuevos recursos ya existentes.
Actualizacion: los objetos pueden ser modificados en cualquier momento
y de esta manera dar vigencia a los contenidos ajustandose a las
necesidades y condiciones del estudiante.

Reduccion de tiempo: El trabajo y el tiempo de desarrollo e
implementacién del contenido de una materia se reduce; con esto se

evitara el docente estar preparando contenidos o temas a diario.
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e Costo de desarrollo: son minimos puesto que tienen la caracteristica de
reusabilidad y pueden servir en diferentes contestos de aprendizaje.

e Granularidad: Este concepto hace referencia al tamafio y nivel de
agregacion. En términos generales, un OVA debe ser pequefio y el total
de su contenido debe poderse abordar en aproximadamente 30 minutos.
Asi pues, a menor tamafio y complejidad del contenido, se Logra mayor

nivel de granularidad.

1.4.2.6.3. Ventajas de los objetos virtuales de aprendizaje.

Segun el Centro de recursos, noticias e informacion sobre Educacion
Virtual de la institucion universitaria Politécnico Gran Colombiano
(PoliVirtual, 2016) Algunas de las ventajas del uso de los objetos virtuales
de aprendizaje son las siguientes:

e Esta herramienta digital le sirve al tutor como una extension para
conocer el avance del estudiante en los temas involucrados y alli
puede monitorear qué tan importante y viable fue el material para los
alumnos.

e El tutor virtual o el docente, puede usar, reutilizar y actualizar
constantemente los documentos e informacion que integre en los
OVA que utilice durante sus clases.

e EI OVA se puede adaptar a cualquier plataforma LMS o plataformas
de educacion virtual.

e Garantiza el uso efectivo de las Tecnologias de Informacion y

Comunicacion (TIC), tanto para tutores como para alumnos.
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Le facilita la busqueda a los estudiantes de los materiales que utilicen

durante su experiencia virtual y uso de plataformas de aprendizaje.

1.4.2.6.4. Desventajas de los objetos virtuales de aprendizaje.

Segun (PoliVirtual, 2016) las desventajas de un objeto virtual de

aprendizaje son:

Falta de experiencia en produccion de e-learning
Necesita contar con recursos

Requiere considerable apoyo tecnoldgico

Falta de experiencia en la evaluacion de los OA.
Requiere tecnologia de informacion, incluyendo acceso a

Internet de banda ancha y un sistema de gestion del aprendizaje

1.4.2.6.5. Estructura de un objeto virtual de aprendizaje.

La estructura fundamental de un objeto virtual de aprendizaje no esta

terminalmente definida, sin embargo, podemos adoptar la propuesta por

(Castafieda D. , 2014) en su trabajo de grado, la cual se presenta a

continuacion:

Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a
aprender.

Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus multiples
formas de representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones,
articulos, videos, entrevistas, lecturas, opiniones, incluyendo enlaces

a otros objetos, fuentes, referencias, etc.
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e Actividades de aprendizaje: Que guian al estudiante para alcanzar
los objetivos propuestos.

e Elementos de contextualizacion: Que permiten reutilizar el objeto
en otros escenarios, como por ejemplo los textos de introduccion, el

tipo de licenciamiento y los creditos del objeto.

Ademaés de eso, segun (Escobar, 2012) en su trabajo “Lineamientos
para la elaboracién de médulos/ objetos virtuales de aprendizaje”,
define una estructura de informacion externa o metadatos necesarios
para la correcta definicion de un objeto virtual de aprendizaje que

permita su indexacién y recuperacion, de la siguiente manera:

e Titulo: este es el Nombre del Objeto virtual del aprendizaje.

e Idioma: Idioma predominante en el Objeto para la comunicacion
con el usuario.

e Descripcion: Descripcion del objetivo, contenido y actividades
del Objeto.

e Palabras clave: Las palabras o frases clave deben describir de
forma condensada y con sentido completo el contenido tematico
del Objeto. Deberan estar separadas por coma (,). Tenga presente
la ortografia.

e Versidn: Indica la edicion del Objeto. Aumenta a medida que el

objeto se modifique o actualice.
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Autor(es): Autores personales. Primer apellido separado del
nombre por una coma (,). La separacion entre autores se da con
punto y coma (;). El orden puede ser alfabético.
Entidad: Nombre completo de la institucion educativa en la cual
se desarrollo el Objeto o que contribuyd a su desarrollo.
Fecha: Fecha en la cual se publica el Objeto. Formato sugerido
aaaa-mm-dd.
Formato: Identifica el software o formato en el que se presenta el
Objeto. Ej.:
¢ Comprimido (zip, rar...).
¢+ Pégina Web (html, htm). Documento Portable (pdf).
+¢ Pelicula de Flash (swf).
< Imagen (jpg, gif, png...).
% Video (wmv, avi, mov, mpg...).
% Audio (wav, mp3...).
« Ejecutable (exe...).

s Otro
Tamarfio: Tamafo en bytes o Kbyte del Objeto.
Ubicacion: Enlace o direccion Web mediante la cual se accede al
Obijeto, solo en caso de que originalmente esté en un sitio Web.
Requerimientos: Requisitos técnicos para usar este Objeto.
Incluye nombres y versiones de sistemas operativos, navegadores

Web y plugins. Puede incluir la direccion Web de descarga de las
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aplicaciones necesarias para la visualizacion o gestion del
Obijeto.
Instrucciones de instalacion: Descripcion detallada de los pasos
necesarios para la instalacion del Objeto.
Tipo de interactividad: Se refiere al tipo de aprendizaje
predominante soportado por el Objeto de Aprendizaje:
«+ Activa: permite al estudiante manipular, controlar, elegir
acciones o introducir datos y respuestas.
« Expositiva: Permite al estudiante leer, navegar y
visualizar informacion.
+ Combinada: que mezcle los dos tipos en alguna
proporcion.
Tipo de recurso de aprendizaje: Los tipos de recursos mediante
los cuales se muestra el contenido del Objeto de Aprendizaje
Nivel de interactividad: La interactividad en este contexto se
refiere al grado en el que el estudiante puede influir en el
comportamiento y aspecto del Objeto de Aprendizaje.
Poblacién objetivo: El usuario principal para el que ha sido
disefiado el Objeto de Aprendizaje.
Contexto de aprendizaje: El entorno principal para el que fue
disefiado el Objeto de Aprendizaje.
Costo: Costo del Objeto. Libre descarga y distribucion, comercial

u otro convenio establecido por la institucién educativa.
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e Derechos de autor y otras Restricciones: Licencia con la que se
publica el Objeto.

e Uso educativo: Comentarios sobre el uso educacional sugerido o
comprobado del Objeto de Aprendizaje.

e Fuente de clasificacion: ElI nombre del sistema de clasificacion.

e Ruta taxondémica: El camino taxondmico dentro del sistema de
clasificacion seleccionado. Cada nivel sucesivo representa un

refinamiento sobre la definicion dada en el nivel precedente.

1.4.2.6.6. ¢Como se disefia un objeto virtual de aprendizaje?

En la guia para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje OVA.
Aplicacion al proceso ensefianza-aprendizaje del area bajo la curva de
calculo integral los autores hacen una descripcién de las diferentes
metodologias para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje las cuales
son: La metodologia MACOBA tiene como fundamento pedagdgico el
paradigma de ensefianza-aprendizaje centrado en el estudiante y en la
educacion basada en competencias. La metodologia propuesta por la
Direccién de Nuevas Tecnologias y Educacion Virtual (DINTEV), de la
Universidad del Valle, se basa en su modelo pedagdgico constructivista
social.

La metodologia planteada por Sandoval, Montafiez y Torres (2013)
para la Universidad de Boyaca (UBOA), aplica el modelo pedagdgico
virtual de ésta, a la creacion de un OVA basado en las preguntas: qué

ensefia, cOmo ensefia, qué y como evalla y adapta una metodologia para el
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desarrollo de un OVA en cuatro etapas: conceptualizacion, disefio,
produccidn y distribucién. La conceptualizacion corresponde a plantear el
OVA acorde con el modelo pedagdgico y la generacion de Metadato con
elementos de contenido, propiedad intelectual y elementos de aplicacion. El
disefio contempla tres aspectos, el disciplinar, el pedagogico y el
tecnoldgico. La produccion incluye la seleccion de las herramientas y el
desarrollo. La distribucion corresponde a la publicacion del OVA. Borrero et
al. (2012) Presentaron una metodologia para el disefio de objetos de
aprendizaje, fundamentada en un modelo pedagdgico constructivista social,
en la definicidn de objetos virtuales de aprendizaje de David Wiley (2000),
del Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2005) y en el modelo de
ciclo de vida de desarrollo de software de proceso Iweb, en 5 fases:
Formulacion y planificacion, analisis, ingenieria, generacién de paginas y

pruebas y evaluacién del usuario. (Morales, Gutiérrez, & Ariza, 2016)

1.4.2.7.Mantenimiento de computadores.

1.4.2.7.1. ¢Qué es el mantenimiento de computadores?

El mantenimiento de computadores lo podemos definir como todas
aquellas acciones destinadas mantener el correcto funcionamiento de los
equipos informaticos. Dicho esto, podemos clasificar estas acciones segun el
objetivo que deseamos alcanzar:

De acuerdo con (Kreisberger, 2011) la clasificacion responde a los dos

momentos en los que es pertinente hacer un mantenimiento (preventivo o
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correctivo), y al componente al cual se le hara el procedimiento (hardware o

software), de la siguiente manera:

Mantenimiento Preventivo Hardware: describe las actividades
de limpieza de partes, conexién de periféricos e inventario
que se recomienda se realice periodicamente a los equipos de
computo.

Mantenimiento Correctivo Hardware: aborda la interpretacion de los
pitidos que genera el computador cuando hay problemas fisicos que
impiden su arranque, asi como un compendio de las

principales soluciones a los problemas fisicos mas frecuentes
que impiden el funcionamiento del computador.

Mantenimiento Preventivo Software: plantea las acciones periddicas
que se deben realizar sobre las cuentas de usuario, los discos de
almacenamiento, el sistema operativo, el antivirus y la realizacién de
backups, y resefia algunas herramientas que facilitan el monitoreo y
revision del software en el computador

Mantenimiento Correctivo Software: se centra en las
actividades a desarrollar cuando un programa informatico falla, y
desarrolla un compendio de las principales soluciones a los
problemas de software mas frecuentes que impiden el

funcionamiento del computador.
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1.4.2.7.3.
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¢ Qué se ensefia/aprende en la asignatura de mantenimiento de
computadores?

La asignatura de mantenimiento de computadores | de
CORPOSUCRE busca proporcionar al estudiante fundamentos teéricos
conceptuales y préacticos de la informatica especialmente aplicada al
Hardware y al software del computador, también el siguiente programa
permite desarrollar en el estudiante sus habilidades cognitivas y meta
cognitivas, en el area de las ciencias informaticas y con ella la computadora,
proporciona la adquisicion de conocimientos tedricos como practicos.
Tedrico porque permite que el educando logre identificar y conceptualizar
los componentes basicos de una computadora, con relacién a lo préactico por
que le da bases que fundamentan su quehacer profesional (Corposucre,

2018).

¢ Cuales estrategias de ensefianza/aprendizaje son comunmente utilizadas
en la asignatura de mantenimiento de computadores?
e Capacidad para actuar en nuevas situaciones
e Capacidad para la interpretacion, aplicacion del Conocimiento de las
normas y principios del mantenimiento preventivo y correctivo de
los computadores
e Capacidad para la realizacion de trabajo en equipo
e Capacidad para el Ejercicio de su practica profesional desde una

actitud ética y con responsabilidad social.
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2. Metodologia

2.1.Definicién del alcance de la investigacion.

La presente investigacion se ha definido con un alcance descriptivo. Segun
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014), las investigaciones de este tipo
buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de
personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno
que se someta a un analisis. Teniendo esta definicion en mente, el propoésito es
poder especificar las propiedades o caracteristicas esenciales de un objeto
virtual de aprendizaje, que nos permite definir un modelo OVA que sirva

como base o fundamento en un posterior disefio y desarrollo del mismo.

2.2.Concepcion o eleccion del disefio apropiado de la investigacion.

El presente trabajo investigativo se propuso con un disefio no experimental,
ya que en el estudio no pretendié realizar ninguna manipulacién deliberada de
las variables de la investigacion. Es decir, se trata de un estudio en el que no se
hizo variar en forma intencional las variables independientes para ver su efecto
en otras variables. La intencién fue observar y estudiar la tematica tal como se
ha dado en su contexto natural y a través del tiempo hasta este punto.

Dentro del disefio elegido para el proyecto, podemos clasificar la propuesta
como transversal. Es decir que los datos requeridos para el estudio se
recolectaran en un solo momento, en un tiempo unico.

Quedando finalmente de la siguiente manera: investigacion con alcance

descriptivo, disefio no experimental y de corte transversal.
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2.3.Fase de recoleccion de datos.

Los datos se obtuvieron de literatura referente a la tematica: textos,

documentos oficiales, articulos de revistas cientificas, documentales, etc. Las

fuentes se recolectaran de bases de datos académicas y cientificas. Se

seleccionaron los documentos con base a un criterio de busqueda definido:

Criterios de seleccion

Tema: Objetos virtuales de aprendizaje

Limites espaciotemporales: Entorno latinoamericano, afio 2013 en
adelante.

Idioma: espafiol

Palabras claves: OVA, aprendizaje, metodologia, tic, educacion, e-
learning.

Subtemas: TIC en la educacion, e-learning, metodologias de ensefianza
y aprendizaje.

Bases de datos: Google académico, Scielo, Redalyc, Revistas

académicas- cientificas.

Las fuentes se organizaron y clasificaron con ayuda de la matriz

bibliogréafica y fichas bibliograficas, para su posterior analisis.
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2.4.Fase de analisis de datos.

Después de la adquisicion de los datos provenientes de la literatura
previamente mencionada, fue necesaria la de la implementacion de una serie
de actividades o fundamentos que permitieron el correcto analisis de estos,
esto se realizo con la ayuda de una matriz analitica de contenido. Inicialmente
se aplico la primera fase diagndstica a fin de determinar los requerimientos
para el disefio del modelo, para luego proceder a una segunda fase donde se
seleccionaron la informacién relevante para los requerimientos funcionales y
no funcionales y finalmente construir el disefio del modelo a través de una de

las técnicas de analisis de sistemas.
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3. Analisis de Resultados

3.1.Matriz analitica de contenido.

El primer paso realizado fue disefiar la matriz con las siguientes
dimensiones: definicion, caracteristicas, componentes y metodologia. Para alimentar
cada fila de la matriz se recopilaron 20 documentos que incluian tesis y articulos de
investigacion relacionados con el tema “objetos virtuales de aprendizaje” se
escogieron documentos que tenian como producto la realizacion de un OVA. Una
vez completada la recopilacion de las fuentes documentales en cada dimension
propuesta se realiz6 un andlisis vertical de cada aspecto, contrastando cada uno de
los planteamientos definidos por los autores, permitiendo ver las similitudes y las

diferencias entre cada uno de los trabajos realizados, como se muestra en la Tabla 1.



Tabla 1Matriz analitica de contenido

Fuente

¢, Qué es un OVA?

Caracteristicas de un

OVA

Partes, componentes o

elementos de un OVA

Metodologia usada
para la construccion

de un OVA

Observaciones

Bernal, L., Ballesteros-Ricaute, J.A.
(2016) Metodologia para la
construccion de objetos virtuales de
aprendizaje, apoyada en

realidad aumentada. Sophia 13(1):4-

12.

Contenido digital con fines educativos,
compuesto por: Competencias,
Escenario o Micro mundo, Estructura
de Contenido, Actividades de
IAprendizaje, inclusion de
Innovaciones Tecnoldgicas (Ejemplo:
Realidad Aumentada), Evaluacion

Activa y Metadatos.

No especifica

Competencias, Escenario o
Micro mundo, Estructura de
Contenido, Actividades de
IAprendizaje, inclusion de
Innovaciones

[Tecnoldgicas (Ejemplo:
Realidad Aumentada),
Evaluacion Activa y

Metadatos.

UBoa - Metodologia
para el Desarrollo de
Objetos de Aprendizaje
de la Universidad de
Boyacé. Basada en el
ciclo de vida del

desarrollo de software.

La metodologia que proponen los
autores, fue disefiada y
conceptualizada por ellos mismos.
Los autores tuvieron en cuenta las
exigencias de su ambiente virtual de
aprendizaje p LMS y el modelo

pedagdgico de la universidad.

Feria, M. I. & Zifiga, L. K. (2016).
Objetos virtuales de aprendizaje y el
desarrollo de aprendizaje autbnomo en
el area de inglés. Praxis. Vol. 12, 63 -

77

Unidad de contenido o tematica, un
material digital para fines especificos
de aprendizaje con objetivos,
actividades y evaluacion.
Herramientas pedagdgicas mediadoras

de conocimiento, los cuales permiten

Fiables, Interactivos,
Reutilizables o reusables,
Estructurados, Multimedia,
IAtemporales, Didacticos,
IAuténticos, Pertinentes, Con

Disefio

No especifica

No especifica

Las autoras del articulo no especifican
componentes del ova. De igual forma
no especifica una metodologia para la

creacion del mismo.




una presentacion didactica de los
contenidos, teniendo en cuenta
distintas formas audiovisuales e

interactivas.

49

Rojas, C. (2015). Objetos virtuales de
aprendizaje como herramienta para la
lensefianza en el grado octavo de la
Institucion Educativa Ana de
Castrillon (Maestria). Universidad

Nacional de Colombia.

Objetos de conocimiento, interactivos
y mediadores del proceso de

aprendizaje. Se utilizan para mostrar o
representar algo y que permita realizar

inferencias.

interactivos

No especifica

IAddie

El documento no hace una
investigacion profunda sobre los
objetos virtuales de aprendizaje. El
trabajo se centra en las caracteristicas
de su poblacion objetivo. no hace
mayor referencia en el proceso de

creacion de los objetos.
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Fuente

¢ Qué es un OVA?

Caracteristicas de un

OVA

Partes, componentes o

elementos de un OVA

Metodologia usada
para la construccion

de un OVA

Observaciones

Castafieda, D. (2014). Objeto virtual
de aprendizaje estrategia para la
ensefianza de la materia y sus
propiedades en los estudiantes de
grado decimo del instituto Neira
(Maestria). Universidad Nacional de

Colombia.

Herramienta pedagdgica, dispuesta a
contribuir con el mejoramiento en la
calidad del aprendizaje, dado dentro de
su estructura, lleva al estudiante a
explorar recursos bien sea digitales o
tecnoldgicos, como iméagenes, textos,
links, diapositivas, audios, fotografias,
entre otros. Dichos recursos digitales
se pueden presentar en ambientes
estructurados visualizados en el
computador con la cualidad de ser
lagradables, interactivos y con un
ingrediente suficiente en informacion
concreta y detallada que tiene como
beneficio servir al estudiante o usuario

en adquirir nuevas competencias.

IAtemporalidad, DidActica,
Usabilidad, Interaccion,
IAccesibilidad, Flexibilidad,
Personalizaciéon, Modularidad,
IAdaptabilidad, Reutilizacion,
Durabilidad, Auto contenible,
Con propésito educativo,
Heredabilidad, Actualizacion,
Reduccion de tiempo, Costo

de desarrollo, Granularidad.

Objetivos, Contenidos,
IActividades de aprendizaje,
Elementos de
contextualizacion,

Metadatos.

[Tener en cuenta una
estructura instruccional,

modelo ASSURE

La investigacion realizada se enfoca en la
medicion del impacto o incidencia que
tuvo el objeto virtual de aprendizaje en la
poblacién objeto de estudio, se realizo
mediante una prueba antes y después de
implementar el OVA como metodologia de

ensefianza.




Pascuas Rengifo, Y., Jaramillo
Morales, C., & Verastegui Gonzélez,
F. (2015). Desarrollo de objetos
\virtuales de aprendizaje como
estrategia para fomentar la
permanencia estudiantil en la
leducacion superior. Revista EAN,
(79), 116.
doi:10.21158/01208160.n79.2015.127

1

No especifica definicion propia.

Reutilizable, interoperabilidad,
compatibilidad, generativo,

laccesible, formativo.

Planeacion pedagdgica y
didéctica (nucleo tematico,
tarea integradora, situacion
didactica, actividades de
laprendizaje, competencia,
desempefios, instrumentos de|
evaluacion y recursos

didacticos), Metadatos.

SCORM, LOM CO

o1

El documento no expone un concepto
propio del autor. Se basa en citas de otras
fuentes. El trabajo expuesto en el articulo
es una iniciativa de una institucion de
leducacion superior en convenio con el
Ministerio de Educacién Nacional para
combatir la desercion estudiantil y asi
promover la permanencia y la graduacion
de los estudiantes. La fuente no presenta
resultados que demuestran el efecto de los

OVA.
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Fuente

¢ Qué es un OVA?

Caracteristicas de un

OVA

Partes, componentes o

elementos de un OVA

Metodologia usada
para la construccion

de un OVA

Observaciones

Elsa P. Urrutia, F. U. (2015).
Construccion de objetos virtuales de
aprendizaje aplicando ingenieria de
software. MASKANA. Obtenido de
https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/o

lis/index.php/maskana/article/view/716

Un OVA se define como un mediador
pedagbgico que es construido con el
objetivo principal de servir al
propdsito de aprendizaje y ayudar a los
actores de las diversas modalidades
lacadémicas. Este debe construirse a
partir de criterios como atemporalidad,
didéactica, interaccion, usabilidad y

laccesibilidad

IAtemporalidad, didactica,
interaccion, usabilidad y

laccesibilidad

No especifica

ISDOA (Ingenieria de
Software para el
Desarrollo de Objetos de

IAprendizaje)

Los autores hablan de Implementar la
ingenieria de software en la construccion
de objetos virtuales de aprendizaje,
basados en una metodologia como ISDOA
(Ingenieria de software para el desarrollo
de OA), con el objetivo de mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje a los
estudiantes de la universidad Técnica de

IAmbato.




Tovar, L. C., Bohdrquez, J. A, &
Puello, P. (2014). Propuesta
metodoldgica para la creacion de
objetos virtuales de aprendizaje
basados en realidad aumentada.
Formacidn universitaria, 7(2), 11-20.
Obtenido de

http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=

Son estructuras organizadas y
disefiadas por equipos
multidisciplinarios que pueden usar las
\ventajas que brinda la RA para captar
la atencion del publico al cual va

dirigida la ensefianza.

No especifica

Modelos 3D, archivos
multimedia, contenidos
informativos,

actividades y evaluacion.

IAODDEI (Anélisis,
Obtencidn, Disefio,
Desarrollo, Evaluacion,
Implementacion), ISBC
(ingenieria de software

basada en componentes)
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En el articulo se describe la
implementacién de una metodologia mixta
que permite asociar otras metodologias
como la ISBC y la AODDEI que pueden
ser aplicadas en otros ambitos de
investigacion. También pueden crearse
IOVAS que utilicen las tecnologias
emergentes como la Realidad aumentada
laplicada a dispositivos moviles por el cual
el autor destaca que el uso estos en el

proceso de ensefianza-Aprendizaje

OVA

elementos de un OVA

de un OVA

373534462003
representa una tendencia novedosa, capaz
de captar la atencion del pablico joven.
Metodologia usada
Caracteristicas de un Partes, componentes o
Fuente ¢ Qué es un OVA? para la construccion Observaciones
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Tamayo Cuenca, R., Valdés Tamayo,
P., & Ferras Santiesteban, E. (mayo-
lagosto de 2015). Experiencias de la
aplicacion de objetos virtuales de
aprendizaje de fisica moderna. Telos,
17(2), 225-241. Obtenido de
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=

99340840004

Recurso didactico digital disefiado
para alcanzar un objetivo de
aprendizaje y para ser reutilizado en
diferentes ambientes

virtuales de aprendizaje y en distintos
contextos. Debe contar con metadatos

ly con elementos de contextualizacion.

Ser reutilizable, didactico,

Metadatos, elementos de
contextualizacion,
contenidos, actividades

(métodos) y evaluacion.

Enfoque mixto

Los autores describen el objetivo principal
que es valorar las ventajas que presenta los
OVA’s como herramienta de apoyo
didactico en la ensefianza-aprendizaje con
respecto al modelo tradicional. A deméas
las ventajas que ofreceria es su posibilidad
es la forma de representar los fenémenos y
conceptos de la fisica moderna brindando
lasi un buen grado de satisfaccion a los

estudiantes en su aprendizaje.




Tovar G., I. C. (Enero-junio de 2014).
Los Objetos Virtuales de Aprendizaje
ly su Impacto en la Calidad del Proceso
de Ensefianza en la Educacion Virtual.
Revista de Tecnologia de Informacion
ly Comunicacién en Educacion,
Eduweb, 8(1). Obtenido de
http://riuc.bc.uc.edu.ve/handle/123456

789/1113

Conjunto de recursos digitales que
pueden ser utilizados en varios
contextos, con un prop6sito educativo
y constituido por al menos tres
componentes internos: contenidos,
actividades de aprendizajes y

elementos de contextualizacion.

Reusables, accesibles,
interoperables, portables y

durables.

Contenidos, actividades de
laprendizaje y elementos de

contextualizacion

No especifica
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En la investigacion Se mostr6 que los
objetos virtuales de aprendizaje son muy
importantes y esenciales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en un entorno
virtual de aprendizaje (EVA), permitiendo
lsi captar la atencion de los estudiantes,
involucrandolos en el proceso de
ensefianza y permitiéndoles profundizar
mas en la investigacion de lo que
laprendan. Por esta razén la educacion
\virtual basada en OVA puede realizar
grandes cambios y mejoras en el proceso
de ensefianza y aprendizaje en los

alumnos.

Fuente

¢ Qué es un OVA?

Caracteristicas de un

OVA

Partes, componentes o

elementos de un OVA

Metodologia usada
para la construccion

de un OVA

Observaciones
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Marco Chico, J. C. (2014). Guia De
Disefio Y Produccion de Objetos
\Virtuales de Aprendizaje para el
Desarrollo de la Inteligencia Practica
len Nifios Sordos. Hexagono
Pedagdgico, 5(1). Obtenido de
http://revistas.curn.edu.co/index.php/h

exagonopedagogico/article/view/488

No especifica definicion propia.

No especifica

Iméagenes, Animaciones 3D,
IActividades de aprendizaje y
\videos Interacciénales con

un nifio avatar en Lengua de

Sefias Colombiana.

Modelo Merril

Los autores proponen la creacion de un
objeto virtual de aprendizaje mediante
modelos de disefio instruccionales como
MERRIL, ASSURE con el objetivo de
mejorar las estrategias de adquisicion de
conocimientos de una manera mas
lorganizada y eficiente en nifios con

problemas auditivos de 5 a 9 afios.




Medina, J. M. (2014). Un objeto
virtual de aprendizaje (OVA) para el
Movimiento Arménico Simple
(M.A.S) y sus Aplicaciones. Revista
Entornos (28), 71-85. Obtenido de
https://www.journalusco.edu.co/index.

php/entornos/article/view/526

Un ova es cualquier entidad, digital o
no digital, que puede ser usada,
reusada o referenciada durante el

aprendizaje apoyado por tecnologia

Reutilizables

Elementos teoricos, graficos,
\videos y simulaciones,
contenidos informativos,
actividades de aprendizaje

evaluacion y metadatos.

materiales educativos

computarizados (MEC)
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La investigacion se origind debido a la
manera tradicional de ensefianza y los
inconvenientes que presentaban los
estudiantes de la facultad de ingenieria de
sistemas en la fisica de ondas en aprender
los conceptos basicos y los problemas,
debido al poco interés, los malos habitos
para el estudio y la desercion de los
mismos. Por ello el autor implemento el
IOVA permitiendo mejorar la ensefianza-

aprendizaje de los estudiantes.
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Caracteristicas de un

Partes, componentes o

Metodologia usada

Fuente ¢ Qué es un OVA? para la construccion [Observaciones
OVA elementos de un OVA
de un OVA
En el proyecto se utiliz6 un tipo de
investigacion aplicada, descriptiva y
Tovar Garrido, L., Insignares Ordéfiez, Metodologia mixta
experimental, y una metodologia mixta
S., Bohdrquez Aguilar, J. and conformada por la .
Los Objetos Virtuales de Aprendizaje conformada por la Ingenieria de Software
\Velasquez Martinez, C. (2013). Reutilizacion, Ingenieria de Software

Desarrollo de Objetos Virtuales de
IAprendizaje para el Estudio de la
\Anatomia de Organos Dentales en la
Facultad de Odontologia de la
Universidad de Cartagena. Doctor,

ingeniero. Universidad de Cartagena.

u Objetos de Aprendizaje, son
herramientas educativas que utilizan
las TIC con el fin de lograr contenidos
amigables y sustanciosos para las

personas que hacen uso de ellos.

Interoperabilidad,

IAccesibilidad, Durabilidad,

Flexibilidad

Independencia y autonomia,

Elementos tecnoldgicos,

pedagdgicos, de contenido

basada en Componentes
(ISBC) y AODDEI
(Analisis, Obtencion,
Disefio, Desarrollo,
Evaluacion e

Implantacion).

basada en Componentes (ISBC) y
IAODDEI (Analisis, Obtencion, Disefio,
Desarrollo, Evaluacion e Implantacion)
para crear las OVA’s con el objetivo de
permitirles tanto a docentes como
estudiantes hacer mas ameno el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la anatomia de
organos dentales a través de las tecnologias

emergentes y dispositivos moviles.




Desarrollo E Innovacion I+D+l.

(2017). Desarrollo de Objetos

Fundacion Para La Investigacion,

\Virtuales de Aprendizaje. Retrieved

from http://ova.fundacionidi.org/

Un objeto de aprendizaje es un conjunto de
recursos digitales, auto contenible y
reutilizable; con un propésito educativo y
constituido por al menos tres componentes
internos: Contenidos, actividades de
pprendizaje y elementos de
contextualizacion. Los Objetos de
faprendizaje hacen posible el acceso a
contenidos educativos, integrando
diferentes elementos multimedia para
presentar un recurso mas didactico para el
estudiante. El proceso de aprendizaje es
mas dinamico e interactivo. Consiste en la
presentacion de contenidos de manera
lagradable al estudiante y el desarrollo de

lctividades para practicar lo aprendido.

l/Auto contenibles,
Reutilizables, Atemporalidad,
Didéactica, Usabilidad,

Interaccion y Accesibilidad

Un OV A esté constituido por,
tres componentes:
Contenidos, Actividades,
Recursos de apoyo y

Metadatos.

Metodologia para el
desarrollo de objetos
Vvirtuales de aprendizaje
de la Fundacion Para La
Investigacion, Desarrollo

E Innovacién 1+D+lI.
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La FUNDACION PARA LA
INVESTIGACION, DESARROLLO E
INNOVACION I1+D+1 nace como ente que
integra los aspectos investigativos y
lacadémicos con la praxis productiva, para
lportar a la educacion superior en los
actdales tiempos, caracterizados por la
fluidez de las Tecnologias y las amplias
posibilidades de aplicacion de los
conceptos de la sociedad del conocimiento

para mejorar los procesos productivos.

Fuente

¢ Qué es un OVA?

Caracteristicas de un

OVA

Partes, componentes o

elementos de un OVA

Metodologia usada
para la construccion

de un OVA

Observaciones
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Bravo, R. (2016). Disefio,
lconstruccion y uso de objetos virtuales
de aprendizaje OVA (Tecn6logo).
Universidad Nacional Abiertay a

Distancia UNAD.

Recursos digitales con propdsitos
educativos que facilitan el estudio de
un determinado contenido. Son medios
informaticos al servicio de la
educacion, que facilitan el acceso al
conocimiento, ayudan a promover el
autoestudio y cumplen una funcién

importante en la educacion.

Digitales, auto contenibles,
reutilizables, educativo,
interoperables, granulares,
flexibles, personalizables,
modulares, adaptables,
durables, accesibles,

secuenciales.

Objetivos, contenidos,
actividades de aprendizaje y
elementos de
contextualizacion,

metadatos.

MEDHINE, AODDEI,
LOCOME, MEDEOVA,

MEDOA.

El trabajo realizado se llevo a cabo bajo la
metodologia de investigacion bibliogréfica,
hace un barrido amplio y profundo en
distintas teméticas alrededor del tema de

OVA.




M. Silva Quiceno y P. Chica Sosa,
“Diseflo y desarrollo de un Objeto
\Virtual de Aprendizaje para un curso
de Electronica”,

INGE CUC, vol. 12, no. 1, pp. 9-20,

2016

ITodo material estructurado de una
forma significativa, asociado a un
propdsito educativo y que corresponda
la un recurso de caracter digital que
pueda ser distribuido y consultado a
través de la Internet, ademas deben
concebirse como unidades minimas de
contenido didactico con sentido en si
mismos que sirvan de anclaje para

aprendizajes posteriores

recurso de caracter digital que
pueda ser distribuido y
consultado a través de la

Internet

"deben contener elementos
laltamente motivadores e
interactivos haciendo uso de
la narrativa hipermedial para
que establezca relaciones
que complementen la
informacion a través de
enlaces y mapas
conceptuales que presenten
la informacidn de una
manera sintética y
estructurada, priorizando la

internavegabilidad”

"Para el desarrollo del
OVA se utiliz el
modelo

de MEC (materiales
educativos

computarizados)"
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"los autores no especifican as
caracteristicas del OVA al igual plantean
que los OVA deben concebirse como
unidades minimas de contenido didactico
lcon sentido en si mismos que sirvan de

lanclaje para aprendizajes posteriores *




62

Fuente

¢ Qué es un OVA?

Caracteristicas de un

OVA

Partes, componentes o

elementos de un OVA

Metodologia usada
para la construccion

de un OVA

Observaciones

Sanchez Medina, 1. (2014). Estado del
arte de las metodologias y modelos de
los Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVAS) en Colombia. Entornos, (28),
93-107.

https://doi.org/10.25054/01247905.52

8

son recursos digitales disponibles

en Internet que sirven para apoyar
procesos académicos de gran valor
pedagdgico e instruccional
distribuibles mediante redes con
caracteristicas claramente definidas
que permiten ser referenciados para ser
reutilizados usando tecnologia y
ensamblados en orden, para formar
unidades de instruccién mayores con
el Unico propdsito de apoyar procesos

educativos de ensefianza y aprendizaje.

Digital, Disponibles,

Distribuibles, reutilizables

No especifica

Metodologia de Disefio de
Objetos de Aprendizaje de
la Universidad del Valle,
Metodologia de
IAprendizaje Colaborativo
fundamentada en patrones
para la produccién y uso de
Objetos de Aprendizaje
MACOBA, Metodologia
MESOVA, Universidad
Catdlica del Norte,
Metodologia de la
Universidad Distrital
Francisco José de Caldas.
Metodologia para el
desarrollo de objetos de
faprendizaje - UBoa de la
Universidad de Boyaca,
Metodologia para el disefio
de Objetos Virtuales de

IAprendizaje -Metova.

El autor no hace referencia o especifica

los componentes del OVA.



https://doi.org/10.25054/01247905.528
https://doi.org/10.25054/01247905.528

"Roig-Vila, R. (2016). Tecnologia,
innovacion e investigacion en los procesos
de ensefianza-aprendizaje. Barcelona:
Editorial Octaedro. Pag. 226 ""Disefio de
una estrategia didactica para la ensefianza —
aprendizaje en

actividad fisica haciendo uso de TIC"

no especifica

no especifica

no especifica

Modelo ADDIE
(Analisis, Disefio,
Desarrollo,
Implementacion, y

Evaluacion)
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No se presenta por parte de los autores una
conceptualizacion de lo que es un OVA ni
sus caracteristicas, aunque si hablan de la

metodologia usada para su construccion

Fuente

¢, Qué es un OVA?

Caracteristicas de un

OVA

Partes, componentes o

elementos de un OVA

Metodologia usada
para la construccion

de un OVA

Observaciones

"Roig-Vila, R. (2016). Tecnologia,
innovacion e investigacion en los
procesos de ensefianza-aprendizaje.
Barcelona: Editorial Octaedro. Pég.
1134 ""Objeto Virtual de Aprendizaje
como alternativa didactica en la
ensefianza de

telematica™""

un conjunto de recursos digitales, que
pueden ser utilizados en diversos

contextos, con un proposito educativo

Reusable, Interoperable,
Escalable, Interactivo, Auto

contenible

Constituido por tres
componentes internos:
contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos
de contextualizacion.

IAdemas, el Objeto de

lestructura de informacion

IAprendizaje, debe tener una

No especifica

Los autores no definen la metodologia
utilizada para la construccion del objeto
virtual de aprendizaje denominado
LABTEL pero si definen la herramienta
utilizada para su construccion en este caso

el software Construct2.
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externa (metadato), para
facilitar su almacenamiento,
identificacion y

recuperacion”

Morales, L., Gutiérrez, L., y Ariza. L.
(2016, julio-diciembre). Guia para el
disefio de objetos virtuales

de aprendizaje (OVA). Aplicacion al
proceso ensefianza-aprendizaje del
@rea bajo la curva de célculo integral.
Rev. Cient. Gen. José

Maria Cérdova 14(18), 127-147

Un OVA es una unidad bésica de
aprendizaje que puede contener
teorias, explicaciones, recursos
didacticos, actividades, ejercicios de
practica y

evaluacion, para facilitar el estudio y
comprensién de un tema de un
contenido programético de una
lasignatura; elaborado para facilitar su
uso a través de un computador o

equipo digital.

IAuto contenido, interoperable,
reutilizable, durable y
lactualizable, secuenciales

didactico y usables.

IActividades de aprendizaje,
objetivos o competencias.
contenidos teméticos y de
multimedia, ejemplos y
actividades de repaso,
evaluacion, recursos de
multimedia,
retroalimentacion, elementos
de contextualizacion o

metadatos

MACOBA, Metodologia
para el desarrollo de
objetos

de aprendizaje de la
Universidad

de Boyaca. UBOA

Los autores describen 5 metodologias de la
cual hacen un analisis en donde
determinaron tres aspectos para la creacién
de la gufa de los cuales fueron
pedagégicos, de contenidos y el

tecnoldgico.

\Afanador Castafieda, H.A. y Pineda
IAmortegui, C.M. (2016). Evaluacion del
IOVA "Concepto de célula y reproduccion
celular".

Revista Horizontes Pedagdgicos Vol.

18(1) 8-25

Un objeto de aprendizaje se entiende
como una entidad digital, auto
contenible y reutilizable, con un claro

proposito educativo.

IAuto contenible, reutilizable

Constituido por al menos tres
icomponentes internos editables:
contenidos, actividades de
pprendizaje y elementos de

contextualizacion.

No especifica

Los autores realizan un analisis de los
diferentes conceptos de OVA propuestos
por diferentes autores para poder dar un

buen soporte tedrico a su investigacion.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.1.1. Analisis Matriz analitica de contenido (Tabla 1).

Los objetos virtuales de aprendizaje son un tema abordado desde diferentes puntos de
vista y sustancioso que amerita una exploracién profunda y detallada. Por ello, se inicia la
discusion abordando la tematica desde su aspecto principal, es decir, su concepto o
definicion.

El concepto de OVA, segun se evidencio en los documentos estudiados previamente,
se denoto que estos estdn compuestos intrinsecamente de dos partes, de las cuales se
pueden identificar en la literatura: una base invariable y estable, porque su esencia no
cambia de autor en autor. Y otra parte variable en mayor o en menor medida que depende
del enriquecimiento que le agregue el autor al concepto ajustandose a los objetivos que

quiere alcanzar.

El nicleo invariable se pudo exponer de la siguiente forma: un conjunto de recursos
educativos digitales, siendo este el factor comin entre todos los autores revisados; la parte
variable hace referencia a las caracteristicas y los componentes deseables que deberian
hacer parte del objeto virtual de aprendizaje, es decir, en cada trabajo se toma el nicleo y
se adorna con caracteristicas y componentes para asi tener un concepto conveniente de lo

que son estas herramientas.

En la revision detallada de cada uno de los conceptos abordados por los distintos
autores de las fuentes bibliograficas consultadas, se pudo determinar la frecuencia casi
inmutable de que los OV A’s son recursos concebidos con un tnico y marcado propdsito
aplicado al aprendizaje: facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje; siempre

utilizando tecnologias digitales.
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Creatividad
DY
\\

llustracién 1Dimensiones de un OVA. Fuente: Elaboracién propia.

Las caracteristicas a resaltar de un OVA, de acuerdo a la revision bibliogréafica, fueron
las siguientes: a) reusabilidad, este atributo es muy frecuente entre los autores, expresa el
deseo de conservar el material un tiempo determinado y la posibilidad de reutilizarlo en
diferentes contextos; b) accesible, esta propiedad juega un papel protagonico, ya que
permite a la comunidad acceder al contenido, apoyando la divulgacion de conocimientos a
través de las tecnologias de informacién y comunicaciones, las cuales garantizan que un
mayor grupo de usuarios se pueda beneficiar; ¢) atemporal, flexible y adaptable, estas
aseguran que se pueda utilizar el OVA en diferentes ambientes y a lo largo del tiempo,
apoyando de manera directa a la reusabilidad; d) interactividad, didactica y usabilidad,
estos aspectos hacen parte del recurso por que permiten atraer la atencién del usuario, en
cierta forma lo que se busca con ellas es que el disefio final cuente con una Ul (interfaz de
usuario) amigable y genere una UX (experiencia de usuario) agradable, facilitando el
proceso de ensefianza; e) auto contenible e interoperabilidad, estas cualidades podrian
parecer contrarias pero en realidad existe cierta compatibilidad, de la siguiente manera: se

quiere que el elemento disefiado sea capaz de conseguir su objetivo sin la ayuda de



agentes externos, pero que al mismo tiempo pueda comunicarse con otros sistemas o
componentes para intercambiar informacion.

Granular Reutilizable

Adaptabilidad

Accesible

Flexible Interactivo
Interoperable Autocontenible

Usabilidad Atemporal

. Didéctico .
®

llustracion 2 Caracteristicas de un OVA. Fuente: Elaboracion propia.
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Por el lado de la estructura del OVA, se precisd que los componentes esenciales que

hacen parte de este tipo de recurso son: a) contenido y actividades de aprendizaje, los
cuales deben estar dirigidos a alcanzar un objetivo educativo; b) metadatos, son parte

esencial para los disefiadores y creadores, permitiéndoles el almacenamiento,

recuperacion y distribucion, esto para poder sistematizar la accesibilidad; c) evaluacion,

es parte esencial para determinar si el objetivo fue alcanzado(el usuario adquiere las

competencias); d) estructura y competencias, estas dos son utilizadas para garantizar un

orden ldgico para el usuario, para que este entienda cual es la secuencia de su aprendizaje

y que aprendera en cada uno de sus pasos.
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Metadatos Contenidos

Evaluacion \ Actividades

.
7 A}
1 Estructura 3
v de un H
[} I
. OVA /
N 7
Y g
AN -
‘-'---.

Estructra Objetivos

Competencias
lustracion 3Estructura del OVA. Fuente: Elaboracion propia.

Los métodos o técnicas disponibles para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje
son diversos, de acuerdo a los trabajos analizados, ya que se encontraron metodologias
disefiadas por instituciones de educacion superior, y gran parte disefiadas a partir del ciclo
de desarrollo en ingenieria de software (UBOA, ISDOA, AODDEI y ADDIE). Algunos
autores mencionan el método SCORM como una metodologia para el disefio de OVA, sin
embargo, hay que aclarar que en realidad se trata de un conjunto de estandares para

facilitar la portabilidad de contenido de aprendizaje, poder compartirlo y rehusarlos.

Analizando estos cinco aspectos fundamentales: conceptos, caracteristicas, estructura
y metodologias de desarrollo, se pudo entender que son en realidad y para qué sirven

estos recursos, y se fundamentaron las bases necesarias para una posterior construccion de

objetos virtuales de aprendizaje.
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Reutilizable
Accesible
Interactivo
Auto contenible
Atemporal
Didactico Recurso o contenido digital
Usabilidad 2. Caracteristicas 1. Definicidn con propésito educativo que
Interoperabilidad facilita el aprendizaje.
Flexible
Adaptabilidad
Granular
(granularidad)

R T T e W

v’ Actividades de aprendizaje
v

v Contenido de aprendizaje v Gggga
v’ Objetivos de aprendizaje ‘ 7 1SBC
j Esfiuctura; 3. Estructura ERVECELEEN————— v ADDIE

Competencias ‘ 7 MIXTO
v Metadatos
v Evaluaciones \ v" MACOBA

llustracion 4 Estructura General del modelo. Fuente: Elaboracion propia.

3.2.Metodologia para el disefio y desarrollo de OVA.

Para el analisis de las metodologias de disefio y desarrollo de OVA, se disefi6 una
matriz que permitié estudiar cada fase propuesta en las distintas metodologias de
forma separada y verticalmente comparandolas con sus faces equivalentes.
Determinando el nimero de faces e identificandolas con un color especifico dentro de
la matriz, que acciones se llevaron a cabo en cada fase y el porqué de esa accion. El

proceso se evidencia en la Tabla 2.



Tabla 2 Metodologias para Disefio y Desarrollo de OVA.

Nombre v Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5 Fase 6 Fase 7
fases
MESOVA 5 Concepcién del Disefio y Integracién y Pruebas de Consolidacién
objeto desarrollo despliegue aprendizaje
modular
evolutivo
METOVA 3 Planeacion conjunta | Propuestas Mapa de
didacticas e navegacion
informaticas
MACOBA 5 Requerimientos Anélisis Disefio y desarrollo | Implementacion Evaluacion
ISDOA 4 Anélisis e ingenieria | Disefio Desarrollo e Evaluacion de
de requerimientos implementacion vida atil
AODDEI 5 Andlisis y obtencion | Disefio Desarrollo Evaluacion Implantacion
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ISBC Comunicacion con Planificaciéon y Construccién y Evaluacion del
el cliente andlisis de adaptacion de los cliente
riesgos componentes de
ingenieria
MIXTA Anélisis del negocio | Disefio e Construccion y Evaluacion e
identificacion de | adaptacion de los implementacion
herramientas componentes de
ingenieria
UBOA Conceptualizacion Disefio Produccion Distribucién
ADDIE Analisis Disefio Desarrollo Implementacién Evaluacién
ASSURE Analizar la Establecer los Seleccionar Usar métodos, Requerir la Evaluar y
audiencia objetivos métodos, tecnologias y participacion de revisar
tecnologias y materiales los estudiantes
materiales
MEDEOVA Requerimientos del | Propuesta Disefio del OVA Desarrollo del Catalogacion del Calidad y Publicacion
OVA estructural OVA OVA pruebas del del OVA

OVA




73

MODELO Definicion de roles | Seleccion de un | Analisis Disefio Desarrollo
MERRIL y responsabilidades | modelo
instruccional
MEC Anélisis de Seleccion o Ciclos para la Disefio del MEC | Desarrollo del Prueba piloto | prueba de
necesidades planeacion del seleccion o el MEC del MEC campo del
educativas desarrollo del desarrollo del MEC MEC
MEC
Metodologia Induccién en OVA | Construccion de | Revisién de Construccién del | Retroalimentacion | Finalizacion
para el contenidos contenidos OVA del OVA del OVA
desarrollo de
OVA de la
fundacion IDI
LOCOME Anélisis Disefio Construccion Evaluacion
conceptual pedagogica
MIDOA Anélisis Disefio Desarrollo Utilizacion Evaluacion
MEDHINE Andlisis del Disefio Disefio de Disefio de
dominio conceptual navegacion comunicaciones

Fuente: Elaboracion propia



3.2.1. Analisis Metodologia para el disefio y desarrollo de OVA (Tabla 2).

La primera observacion que se pudo realizar de las metodologias para el disefio y el
desarrollo de los objetos virtuales de aprendizaje es que en su gran mayoria estan basadas
en el ciclo de desarrollo de software. Las fases adoptadas son: anélisis, disefio, desarrollo,
verificacion e implementacion. Algunas metodologias usan todas las etapas y en el orden
aqui expuesto, otras incluyen solo algunas, combinaciones de ellas y/o agregan unas fases

Unicas.

El modelo de desarrollo software en cascada se tomé como base para las
metodologias, sin embargo, no es el tnico. Los métodos XP, Incremental, Agil e Iterativo
son frecuentemente citados. En los documentos estudiados no se expone ninguna razon

por la cual adoptar un modelo particular de desarrollo.

Las etapas de cada método no son exclusivamente para el &mbito tecnoldgico. Por
ejemplo, al realizar los trabajos de la fase de analisis, esta no solo determind las
necesidades y requerimientos técnicos, también especificd las necesidades pedagdgicas,
contenido, modelo instruccional y que tipo de competencias abordara el recurso

educativo.
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O Definir los objetivos y
las competencias de aprendizaje.

Definir, recopilar y estructurar
los contenidos de aprendizaje.

0 3 Definir las tecnologias a utilizar.

0 Proceso de desarrollo segun
las tecnologias escogidas.

Pruebas de campo, identificacion
y correccion de errores.

O 6 Publicacion y seguimiento

lustracion 5 Metodologia MOVA. Fuente: Elaboracion propia.

3.3.Estandares para la normalizacion de metadatos.

Para el estudio de los estandares de metadatos se construyo una herramienta matricial
dividida en las siguientes dimensiones: nombre del estandar, caracteristicas y atributos. Se
consultaron los estandares basados en los mencionados por los autores consultados
anteriormente, al igual que aquellos orientados a la normalizacion de recursos y

contenidos educativos digitales. Como se muestra en la Tabla 3.



Tabla 3 Estdndares para la normalizacion de metadatos.

Estandar

Caracteristicas

Atributos

DUBLIN CORE

1. Title

2. Creator

3. Subjet

4. Description

5. Publisher

6. Contributor

7. Date

8. Type

9. Formato

10. Identifier

11. Source

12. Language

13. Relation

14. Coverage

15. Rights

IEEE LOM

1. General

1.1 Identificador

1.2 titulo

1.3 idioma del objeto




1.4 descripcion

1.5 palabras claves

1.6 cobertura

1.7 estructura

7

1.8 nivel de agregacion

2. Ciclo de vida

2.1 version

2.2 estado

2.3 participantes

3. Meta-metadatos

3.1 identificador

3.2 participantes

3.3 esquema de metadatos

3.4 idioma de registro de metadatos

4. Requisitos técnicos

4.1. Formato

4.2. Tamafio

4.3. Localizacion

4.4 .Requisitos

4.5. Comentarios para la instalacion

4.6. Otros requisitos de la plataforma

4.7. Duracion




6.Derechos de uso

6.1. Coste de utilizacién

6.2. Copyright v otras restricciones

6.3. Descripcion

78

7.1.Tioo de relacion

7. Relaciones
7.2. Recurso
8.1. Entidad
8. Anotacion 8.2. Fecha

8.3. Descripcion

9. Clasificacion

9.1. Propésito

9.2. Ruta en un sistema de clasificacién

9.3. Descripcion

9.4. Palabra clave

LOM-CO

1. General

1.1 Titulo

1.2 Idioma

1.3 Descripcion

1.4 Palabras claves

2. Ciclo de vida

2.1 Version

2.2 Autor(es)

2.3 Entidad




2.4 Fecha

3. Técnico

3.1 Formato

3.2 Tamafio

3.3 Ubicacion

3.4 Requerimientos

3.5 Instrucciones de instalacion

4. Educacional

4.1 Tipo de interactividad

4.2 Tipo de recurso de aprendizaje

4.3 Nivel de interactividad

4.4 Poblacion objetivo

4.5 Contexto de aprendizaje

5.1 Costos
5. Derechos 5.2 Derechos de autor
5.3 Otras restricciones
6. Anotacion 6.1 Uso educativo

7. Clasificacion:

7.1 Fuente de clasificacion

7.2 Ruta taxondmica

Fuente: Elaboracién Propia.
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3.3.1. Andlisis de los estandares para la normalizacion de metadatos (Tabla 3).

El concepto mas generalizado para definir los metadatos es que estos son datos para
describir datos, es decir definen las caracteristicas propias de un dato, objeto o recurso
para facilitar su almacenamiento y basqueda. Para definir estos metadatos se
desarrollaron estandares de referencia para la creacion de metadatos siguiendo una serie
de normas, lo cual permite que se desarrollen basados en un lenguaje general que puede
ser utilizado por todos. Uno de estos estandares es el conocido como DUBLIN CORE,
elaborado y apoyado por la Dublin Core Metadata Initiative, es un estandar que por ser
simple, extensible e interoperable y ser norma ISO es uno de los mas usados aun en la
actualidad, es un sistema de 15 definiciones semanticas descriptivas capaz de brindar
informacion basica sobre cualquier recurso sin importar su origen, o area de
especializacion. El estandar IEEE LOM, se deriva del estandar Dublin Core esta
orientado a la descripcion de recursos educativos, es una propuesta para definir metadatos
més amplia y profunda que permite definir todo tipo de recursos no solo de tipo
educativo, consta de 9 categorias cada una con subcategorias que permiten describir los
objetos de aprendizaje con un alto nivel de detalle. LOM CO es una variante local
adoptada por el ministerio de educacion nacional de Colombia basado en el estandar
IEEE LOM para ser utilizado en todos los bancos de objetos tanto en el banco de objetos
nacional como en los institucionales, esta variante establece 7 categorias obligatorias para
los objetos de aprendizaje del banco nacional y considera opcionales las demas que
conforman el estandar IEEE LOM. Para el caso del objeto virtual de aprendizaje propio

de esta investigacion, no se propuso un estandar para describir los metadatos ya que estos
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van a depender de la plataforma en la cual se integrara el OVA, basta con hacer un
bosquejo general del estado de los metadatos y conocer los estandares mas importantes

para su descripcion.

3.4.Anélisis Modelo pedagdgico institucional.

La Corporacion Universitaria Antonio José de Sucre plantea, en su Proyecto
Educativo Institucional, al modelo pedagdgico social cognitivo como el referente que
adopta la institucion para consolidar su vision, alcanzar su misién y afrontar los retos que
la institucion encuentre en el camino hacia la consecucion de sus objetivos
institucionales; dentro de un marco de referentes contextuales de caracter nacional,
regional y local. Corposucre busca promover el desarrollo y superacién personal,
profesional y social; fomentando los conocimientos y capacidades que auspicien el
crecimiento eficiente y eficaz del estudiante egresado al contexto productivo en el ambito

nacional e internacional.

Los aspectos fundamentales por los cuales se optd por el modelo social cognitivo son:
la practica pedagogica, el curriculo y la evaluacion, ejes principales de la formacion
como la integralidad, la autonomia, el pensamiento critico, la construccion de sociedad, la

ética y la investigacion.

El modelo social cognitivo, segun lo acoge la institucion, busca estructurar de manera
integral y complementaria los aspectos cognitivos y sociales que rodean al estudiante. De
esta forma se esfuerza por desarrollar todas las capacidades personales y profesionales
del individuo, entendiéndolo como el eje central del proceso educativo y haciendo énfasis

en su caracter particular y multifacético.
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El papel del estudiante en el modelo pedagogico es protagonico. Se le debe
comprender y tratar como un ser multidimensional, el cual construye su propio
aprendizaje activamente, responsabilizandose y siendo plenamente consciente de su
proceso educativo. En este sentido reproducen y reconstruyen los conocimientos
producidos por la ciencia y la cultura, demuestran una actitud positiva frente a su

progreso educativo de forma significativa.

Un OVA permite al alumno ser el director y protagonista de su aprendizaje. De este
modo, los recursos educativos de esta categoria son en gran parte compatibles con las
demandas del modelo educativo institucional, permitiendo que el estudiante cumpla total

y exitosamente su papel durante el desarrollo de su educacion.

El rol del docente en el modelo pedagdgico es mediador. En este sentido debe
moderar la estructura de sus saberes, su disciplina y destrezas en el proceso de apoyar el
crecimiento y desarrollo de las estructuras de sus estudiantes. Este personaje, en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, es un facilitador, seleccionador o disefiador de
contenidos significativos y las estrategias pedagdgicas mas apropiadas. Segun como esta
estructurado el papel del profesor los OVA’s representan una herramienta que embona

con sus funciones y propicia su cumplimiento de forma innovadora.

El curriculo segun lo concibe Corposucre, proporciona los contenidos y los valores
necesarios para la transformacion social, resolucion de problemas en beneficio de la
comunidad y en general confrontar las situaciones de la realidad del individuo. De esta
forma el curriculo fue disefiado a partir de la cotidianidad, los problemas presentes en la
sociedad, sus valores, politicas y normas. Por estas razones el disefio curricular es flexible

y abierto, parte desde la perspectiva del estudiante, favorece el aprendizaje significativo y
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personalizado. Teniendo presente este disefio, se comprendid que el disefio de cualquier
recurso educativo debe estar ajustado al curriculo del estudiante, de esta forma la
herramienta que se disefie tendra un contenido de aprendizaje que apoye los objetivos de
educacionales definidos por los programas académicos y ademas contara con toda la
calidad y pertinencia que se deriva de un plan de estudios construido de manera

profesional y con toda la experiencia de la institucion.

Las metodologias de ensefianza, definidas en el modelo socio cognitivo, asumié que
la formacion del individuo debia ser una experiencia préctica, derivada de la teoria
constructivista del aprendizaje. La parte teodrica se unifica con la practica para asi
desembocar en las habilidades y un conjunto de valores que se integran al estudiante en
su proceso de aprendizaje. Analizando lo anterior podemos definir un disefio que asegure
que los conocimientos aprendidos a través del OV A puedan ser aplicados directamente en
actividades, que podrian estar definidas por el docente, estudiante o en el mismo

contenido del recurso dentro de lo que se conoce como actividades de aprendizaje.

Siguiendo con el analisis de las metodologias, Corposucre reconoce tres estrategias de
ensefianza que pueden y deben ser aplicadas: pre instruccionales, construccionales y pos
instruccionales. Las primeras son esfuerzos para dar a entender a los estudiantes que van
a aprender y como van a hacerlo; las segunda son apoyos 0 ayudas que estudiante tiene a
disposicion durante el proceso de ensefianza y aprendizaje; y la estrategia final se encarga
de resumir y sintetizar el contenido con el fin de afianzar los conocimientos recién
adquiridos del alumno. Podemos suponer segun estas estrategias que los disefios de

recursos educativos deben incluir estas estrategias distinguidas en el modelo pedagogico
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institucional, incluyendo los objetivos del recurso educativo, ayudas y profundizacion,

resumenes y sintesis de lo aprendido durante la utilizacion de la herramienta.

Las tecnologias de la informacién y las comunicaciones juegan una importante labor
en el modelo institucional, lo cual queda claramente expuesto en el PEI de la institucion.
En primer lugar, se reconocio la imperativa necesidad de aplicarlas en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, reconociéndolas como uno de los elementos fundamentales que
hacen parte del sistema educativo, al mismo nivel de los estudiantes, profesorado y los

materiales formativos.

La tecnologia apoya las funciones del docente, ya que para este es esencial el disefio
de materiales y recursos que se adapten a las caracteristicas de sus alumnos. Estos
contenidos deben ser disefiados por él, sus colegas, expertos en la temética a tratar,
especialistas en las tecnologias a utilizar y por su puesto los estudiantes. En este sentido,
la tecnologia no aparece para prescindir del trabajo del profesor, si no por el contrario,
para extender sus capacidades, hacer mas eficiente su labor, permitir el protagonismo del
que aprende, facilitar la consecucién de los objetivos de aprendizaje, las competencias del

respectivo plan de estudio y fomenta el aprendizaje autbnomo.

A partir del analisis del modelo pedagogico y teniendo en cuenta sus fundamentos
tedricos, se exponen a continuacion los criterios a tener en cuenta en al proceso de disefio
de un Objeto Virtual de Aprendizaje, con el fin de que el recurso este alineado con las

caracteristicas del modelo acogido por la institucion:

e EIl OVA debe permitir que el usuario aprenda descubriendo, es decir, el estudiante

debe involucrarse de forma activa y construir su propio aprendizaje.
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e EI OVA debe exponer de manera clara la importancia de aprender los contenidos
educativos, con el fin de que el aprendizaje sea significativo para el usuario.

e EI OVA debe permitir el aprendizaje tanto individual como grupal.

e El contenido de aprendizaje debe estar contextualizado a la realidad del usuario.

e El contenido de aprendizaje debe estar articulado con el disefio curricular de la
asignatura, para asegurar que el OVA ayude al usuario a adquirir las
competencias definidas en su programa.

e EL OVA debe exponer claramente el o los objetivos de aprendizaje, con el fin de
que el usuario reconozca cual deberian ser los conocimientos adquiridos al
finalizar los contenidos del recurso.

e EI OVA debe incluir recursos de ayuda y profundizacion del contenido de
aprendizaje.

e EI OVA debe incluir un resumen y sintesis del contenido de aprendizaje, con la

finalidad de repasar y afianzar los conocimientos recién adquiridos del usuario.

3.5.Anélisis Plan de asignatura (Mantenimiento de computadores y periféricos I).

La asignatura de mantenimiento de computadores busca brindar al estudiante los
fundamentos tedrico practicos de la informética dirigida al mantenimiento, manejo y
soporte del computador teniendo como base el modelo pedagdégico social — cognitivo y el
aprendizaje por competencias adoptado por la corporacion universitaria Antonio José de
Sucre, en el cual el docente es un facilitador del aprendizaje y el estudiante es el sujeto
activo multidimensional responsable de su aprendizaje y la construccion de saberes por lo
cual la asignatura cuenta con un total de 64 horas de acompafiamiento docente con clases

teoricas, practicas, talleres, tutorias, etc. y con 128 horas de trabajo independiente o



86

autonomo. Los objetivos desde la materia de mantenimiento de computadores | son
“Identificar y desarrollar un mantenimiento de preventivo de un computador tipo
escritorio y sus componentes para el buen funcionamiento del mismo”. La asignatura esta
organizada por unidades académicas de la siguiente manera en la primera unidad se hace
la Introduccion al Mantenimiento de Computadores, Modelos de los Pc y el Interior del
Pc; la segunda unidad aborda la temética de mantenimiento preventivo del Pc; la tercera
unidad estudia el ensamble y desensamble del computador; la cuarta unidad lleva al
estudiante al estudio de la fuente de alimentacién el disco duro y el arranque del sistema;
por ultimo la quinta unidad deja de lado la parte hardware para abordar la parte I6gica del

pc el componente software con la instalacion de sistemas operativos.

Las competencias adquiridas por los estudiantes en la asignatura mantenimiento de
computadores son las siguientes: competencias del saber-conocer, saber-hacer y saber-
ser, en cada unidad tematica de la asignatura el estudiante tiene la capacidad de adquirir
las competencias antes mencionadas, para la primera unidad el estudiante en el ambito
del saber—conocer tiene la capacidad de diferenciar los tipos de mantenimiento y los
diferentes modelos de los computadores, en el caso del saber—hacer el estudiante
identifica cada uno de los elementos que conforman la torre del Pc y reconoce las
diferentes arquitecturas de computadores, en el caso del saber—ser en todas las unidades
tematicas el estudiante tiene la capacidad para ejercer su labor profesional desde una
actitud ética con responsabilidad social. En la unidad dos la competencia del saber—
conocer hace referencia a la capacidad para manejar cada uno de los elementos que
conforman el computador y por el lado del saber—hacer tiene la capacidad para

desarrollar trabajo en equipo. La unidad tres a nivel del saber—conocer brinda la
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capacidad de conocer los procedimientos de ensamble y desensamble del computador y
las herramientas que necesita para realizar cada labor, en cuanto al saber—hacer el
estudiante tiene la capacidad para ensamblar y desensamblar el computador, en el ambito
del saber—ser se agrega el compromiso con la calidad en los procesos que se realizan. La
unidad cuatro permite a nivel del saber—conocer reconocer el funcionamiento de los
elementos internos del computador (fuente de alimentacion, disco duro y arranque del
sistema), el saber—hacer brinda la capacidad del trabajo en equipo. La unidad cinco en el
saber—conocer brinda al estudiante la capacidad de conceptualizar, definir, conocer la
importancia y los fundamentos de los sistemas operativos, en cuanto al saber—hacer
permite que el estudiante realice la instalacion de sistemas operativos y programas
necesarios para el buen funcionamiento del computador. Las formas de evaluacion
utilizadas en la asignatura fueron actividades practicas, realizacion de actividades en la

plataforma virtual SPLAVIA, talleres escritos, actividades en clase, quiz.

3.6.Modelo propuesto.

El modelo producto de la investigacion en el cual se materializan todos los resultados
obtenidos y que representa el producto final de esta se encuentra con mayor detalle

como anexo del documento denominado MOVA.
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4. Conclusiones

A manera de conclusion se concibi6 una definicion de objeto virtual de aprendizaje a
partir de toda la bibliografia analizada con relacion al tema tratado, es asi, que se define
un OVA como un recurso o contenido digital con propoésito educativo que facilita el
aprendizaje. Del mismo modo podemos listar las caracteristicas mas deseables en un
orden de prioridad: reutilizables, accesibles, interactivos, auto contenible, atemporal,

didactico, usable, interoperable, adaptable y granular.

Se concluye, ademas, que la estructura esencial de un objeto virtual de aprendizaje
estd compuesta por contenidos y actividades de aprendizaje, uno o varios objetivos de
aprendizaje, una estructura organizada, métodos de evaluacion para determinar lo
aprendido y un conjunto de metadatos que facilite el almacenamiento, recuperacion y

distribucion.

El concepto de los objetos virtuales de aprendizaje varia de un autor al otro,
dependiendo de las necesidades de su publico objetivo o usuarios finales del producto
que quiere desarrollar. A pesar de esto el concepto de OVA en su nucleo, en su esencia
define un recurso educativo, es decir, se pretende que a través de su utilizacién se
aprenda de él, con ayuda de él o por medio de él. Con lo cual podemos concluir que para
cualquier objetivo de aprendizaje que queramos alcanzar en una poblacion, es posible

plasmarlo y alcanzarlo a traves de un objeto virtual de aprendizaje.

La incompleta estandarizacion de los objetos virtuales de aprendizaje ha jugado un
papel importante en su variedad y riqueza de contenido, asi como de formatos y formas

de presentacion. También podemos concluir que la adaptacion de los objetos virtuales de
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aprendizaje a sus usuarios finales se ha visto beneficiada por esta peculiar situacion. Sin
embargo, este mismo aspecto juega un papel en contra de la compatibilidad y trabajo
junto con otros recursos educativos y plataformas que no hayan sido disefiadas y

construidas con los mismos estandares o métodos.
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5. Recomendaciones.

Para futuros estudios es recomendable métodos de validacidn del modelo para el
disefio de objetos virtuales de aprendizaje, que permitan evaluar los recursos que de él
provengan. De esta forma se podria producir un conjunto de objetos virtuales de
aprendizaje y ponerlos a prueba en campo con docentes y alumnos para verificar su

pertinencia e impacto en el proceso educativo.

Por otro lado, es recomendable profundizar un estudio que determine que modelos
pedagdgicos y/o estrategias de ensefianza y aprendizaje trabajan mejor con las
tecnologias de informacion y comunicaciones; con este estudio seria posible mejorar el
impacto en el desarrollo y aplicacion de recursos educativos eficientes y efectivos, que

aprovechen los mejores modelos y estrategias.

Por altimo, realizar una investigacion que mida el nivel de estandarizacion de las
tecnologias y técnicas de desarrollo usadas para la creacion de contenido educativo
digital, seria beneficioso para intentar disminuir la incompatibilidad y la interoperabilidad
entre los distintos sistemas utilizados. Permitiendo el crecimiento de la variedad y riqueza

de contenidos, formatos y tecnologias, sin sacrificar la portabilidad de estos.
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Prefacio

En un mundo computarizado el dominio de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones mas que un plus, lujo o complemento, es un requisito fundamental,
esencial para el desarrollo personal y profesional. Las herramientas digitales han
tomado absoluta relevancia en la vida humana, hasta tal punto que todos los
aspectos de la vida estan intervenidos en algun punto por la tecnologia.

La educacion es uno de esos aspectos profundamente afectados por los adelantos
tecnoldgicos. Los procesos de ensefanza y aprendizaje en el ambito formal,
informal, complementaria, personal y en sociedad estan siendo ejecutados con
apoyo total o parcial de la industria informatica. De hecho, para la realizacion de
este trabajo hemos utilizado por sobre todas las cosas tecnologias informaticas. El
ordenador personal fue la herramienta por excelencia, pero de igual forma lo fueron:
las bases de datos virtuales académicas, cientificas y universitarias, sitios web de
una gama de tematicas diferentes, revistas cientificas digitales, almacenamiento en
la nube, procesadores de texto, hojas de calculo, presentaciones con diapositivas,
teléfonos celulares inteligentes, aplicaciones de mensajeria instantanea, discos
opticos, memorias USB, impresoras e Internet, entre muchas otras.

Una herramienta muy usada en la actualidad en la industria de la educacion son los

Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA). El objetivo o intencidn de este trabajo es
que el lector pueda conocer las bases conceptuales de los objetos virtuales de
aprendizaje, con lo cual sera capaz de disefar su propio recurso educativo digital.
Con esta obra el usuario podra responder a las preguntas: ;Que es un OVA?, ;Cuales
son sus caracteristicas fundamentales?, ;Cuales son las partes que conforman su
estructura? y ;Como se hacen?

Esperamos les sea de mucha ayuda.
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Introduccion

En el mundo educativo moderno se ha presentado una proliferacién de métodos y
técnicas para exponer contenidos que se pretenden ensefiar o aprender. Las
multiples posibilidades que brindan las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones han jugado un papel fundamental y protagdnico en esta tendencia.

El desarrollo tecnolégico permite la creacion y desarrollo de multiples plataformas,
sistemas, herramientas y metodologias con las cuales a su vez posibilitan el
crecimiento vertiginoso de contenidos educativos y las formas en las que estos
pueden ser presentados a sus usuarios finales o publico objetivo.

Los objetos virtuales de aprendizaje (OVAs) son una de esas formas de estructurar
los contenidos educativos con ayuda y las bondades que nos brinda la industria de
la tecnologia. Este tipo de recursos han sido adoptados en diferentes contextos y
ambientes de educacidn. Los procesos formativos en las escuelas, universidades y
empresas son solo algunos de los ejemplos que se pueden citar en los cuales se
hace uso de estos objetos, constituyendo un instrumento mas para aprender y
ensefar.

La industria de la tecnologia nos ofrece una amplia gama de posibilidades y
facilidades a la hora de adquirir software para crear, editar y compartir contenidos
en formato digital. Por este motivo profesionales de la educacién y estudiantes de
todos los niveles educativos y con mucha iniciativa deciden emprender el viaje hacia
la creacion de sus propios recursos.

En el presente trabajo estudiaremos los fundamentos tedricos para entender que
son estos recursos en primer lugar, luego veremos detalladamente cuales son sus
atributos y que partes basicas los conforman. Finalmente presentaremos una guia
para lograr su disefio y recomendaremos los métodos, técnicas y herramientas para
desarrollarlos.




¢Qué son los objetos virtuales de aprendizaje?

Existen muchas formas de definir un OVA, no obstante, podemos agruparlas y
resumirlas en la siguiente definicion:

Recurso o contenido digital con propoésito
educativo que facilita el aprendizaje.

Estos recursos poden presentarse en diversos formatos y tecnologias como audio,
videos, imagen, texto, animaciones, videojuegos, realidad virtual, realidad
aumentada, sitios web, aplicaciones modviles entre muchas otras formas de
presentacion que ayuden a transferir conocimiento de manera eficiente, divertida,
que motive al usuario; que la adquisicidon de conocimientos sea una experiencia
amena.

La riqueza de los contenidos y la forma de presentarlos son directamente
proporcionales a la diversidad de formatos y tecnologias digitales. El disefio,
desarrollo y las herramientas a utilizar dependeran por consiguiente de esos
factores. Los medios que utilices para crear tus propios objetos deben ser
combinados con el fin de garantizar su uso, que puedan ser adaptados a situaciones
y necesidades diversas, combinados o complementados con otros medios
educativos y que puedan ser publicados y distribuidos, pretendiendo que su publico
objetivo pueda acceder a ellos facil y oportunamente. Por tanto, un OVA puede ser
visto como una combinacién de Educacion, Tecnologia y Creatividad como se
ilustra en el grafico siguiente:




Creatividad
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llustracion 1 Aspectos claves de un OVA

El primer aspecto o ambito desde donde se debe mirar un OVA es el educativo. La
razén de ser del objeto sera apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje, por lo
cual es muy importante tener en cuenta los objetivos educativos, el disefio
instruccional, los contenidos y las formas de evaluacion de desempefio, ya que
estas seran las bases que sustentaran y garantizaran el proceso pedagdgico.

El segundo aspecto es la tecnologia a utilizar para desarrollo del OVA, la cual
dependera de cdmo se quiere presentar el contenido, a quien va dirigido, cual es el
presupuesto y la capacidad técnica de quien va a desarrollarlo, entre otros factores
que iremos aprendiendo a lo largo del modelo.

El tercer aspecto es la creatividad, que es una de las capacidades mas importantes
para la humanidad con especial énfasis en la época actual. La creacion de
contenido, generar nuevas ideas o conceptos, y hasta ver formas diferentes de usar
lo que ya esta creado, requiere de conocimiento, habilidad técnica, imaginacion y
capacidad para combinar todo eso de forma innovadora e ingeniosa.

El objetivo es disefiar un recurso educativo digital, un instrumento versatil y
poderoso con capacidad para ser usado en contextos presenciales y virtuales, en
entornos grupales y personales, que constituyan una herramienta para el proceso
de ensefiar y aprender aplicando pedagogia, tecnologia, ingenio e inventiva.

A continuacién, estudiaremos los atributos fundamentales de un OVA y qué se
quiere lograr con cada uno de ellos.
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¢Cuales son las caracteristicas de un OVA?

Reutilizable: Esta propiedad le permitira al OVA poder usarse en distintos ambientes
formativos. Podemos lograr esto en nuestro disefio si contemplamos los siguientes
criterios: contemplemos el caso de un objeto virtual de aprendizaje para la
ensefanza de las partes del ordenador y sus funciones.

Teniendo el ejemplo en mente, si garantizamos que el contenido sea claro, preciso
y facil de entender podremos asegurar su uso en ambientes de educacion basica 'y
educacién superior. En este caso el recurso ensefiaria un conocimiento practico y
suficiente para un estudiante de bachillerato que quiera aprender el funcionamiento
de las partes de su computadora. Y por otro lado el objeto también podria ser usado
como una herramienta de introduccién al hardware informatico en carreras
técnicas-profesionales como la ingenieria de sistemas, siempre y cuando esta
tematica este incluida dentro de su plan de estudios.

El uso del recurso puede hacerse en ambientes formales como una clase
universitaria tradicional en donde se aprenda de forma grupal con el mismo objeto.
Y también puede hacerse accesible en ambientes virtuales de aprendizaje que
garanticen su uso a distancia. Otra forma de garantizar la reutilizacién de un recurso
es hacerlo compatible con un estandar para diferentes plataformas o sistemas de
informacién, como por ejemplo el estandar SCORM, el cual permite que un
contenido pueda ser usado en diferentes sistemas de administracion de aprendizaje
como MOODLE o BLACKBOARD, siempre y cuando estos sean compatibles con el
estandar y se utilice la version adecuada.

Hay muchas formas diferentes y creativas de hacer reutilizable un objeto virtual de
aprendizaje. Todo depende de la creatividad a la hora de disefiarlos y de los
objetivos que nos hemos planteados con su disefo.




Accesible: Esta caracteristica garantiza que el objeto virtual de aprendizaje pueda
ser etiquetado bajo cualquier estandar de metadatos, esto con el fin de que nuestro
recurso se pueda identificar de manera facil y sencilla, permitiendo a cualquier
persona o comunidad estudiantil el acceso, disposicion y adquisicion de los
contenidos digitales que este proporcione. Para lograr que nuestro recurso opere
con una mayor accesibilidad debe estar basado en un estandar de metadato.
Actualmente existen diferentes estandares de metadatos enfocados al ambito
educativo, entre los mas relevantes y destacados, podemos encontrar el estandar
de metadatos LOM (Learning Object Metadata), lo que traduce a metadatos para
objetos de aprendizaje, que proporciona ciertas categorias y elementos
importantes, por ejemplo, titulo, descripcion, palabras claves, idioma, tipo y nivel de
interactividad, derechos de autor y version del recurso educativo, el cual hacen parte
de las categorias como general, uso educativo, ciclo de vida, entre otros. Cabe
recalcar que para que pueda ser util y funcional esta caracteristica, es necesario la
utilizacion e implementacion de bancos o repositorios que permitan su
almacenamiento, interoperabilidad y distribucién de nuestros recursos.

(Metadatos, Bases de Datos, Repositorios)

Interactivo: Define la capacidad que posee el objeto virtual de aprendizaje de
favorecer los procesos comunicativos eficientes al permitir la presencia de
elementos que hacen analoga la comunicacién mediada por la tecnologia al dialogo;
permite responder a las diversas peticiones del usuario al tiempo que motiva a este
a plantear inquietudes y retornar respuestas de forma bidireccional, lo que permitiria
brindar experiencias valiosas de aprendizaje, esto se logra a través de interfaces
que permitan implicar al usuario en la accidon para lograr una interaccion
bidireccional la cual produzca una retroalimentacion en ambos sentidos, el usuario
podra entonces generar nuevos conocimientos a partir de la informacion
suministrada a la vez que este ofrece mejoras a los contenidos y la forma de cémo
se presentan.

(Usuario, aprendizaje, experiencia, informacion, bidireccional, motivar)

Auto contenible: Esta propiedad describe que cualquier recurso que
implementemos este en la capacidad de dar cumplimiento al objetivo educativo
que se haya propuesto por los autores, evitando que el estudiante complemente su
aprendizaje fuera del recurso, debido a la falta de informacién que ofrece, esto
quiere decir, que al momento de la creacion del OVA, se debe tener en cuenta la
importancia de estructurar y disefiar de manera objetiva el contenido educativo que
se quiere incrustar dentro del recurso, esto con el objetivo de que el estudiante o




grupo de estudiantes puedan apropiarse, profundizar y complementar los
conceptos y la tematica sin necesidad de recurrir a la web, bibliotecas virtuales o
recursos externos. etc. para suplir la necesidad de complementar la tematica dada.
Por ello es muy importante que el objeto abarque toda la informacién pertinente y
este empaquetada dentro de él.

(Contenido, objetivo, documento, informacién, empaquetamiento).

Atemporal: Esta caracteristica hace referencia a la permanencia o durabilidad del
OVA a través del tiempo, manteniendo su funcionalidad y actualizacién en los
distintos ambientes educativos evitando la obsolescencia de este, es decir,
cualquier objeto virtual de aprendizaje una vez implementado y almacenado en
cualquier repositorio o plataformas educativas perdurara en el tiempo siempre y
cuando el lugar de almacenamiento se mantenga en funcionalidad, por otra parte al
ser un recurso totalmente digital, puede realizarse copias de este, permitiendo la
portabilidad y aumentando alin mas su permanencia en el tiempo.

(Contextos, tiempo, vigencia, aprendizaje)

Didactico: Esta caracteristica se define como la capacidad del OVA de ser utilizado
para la ensefianza, es decir, para que el usuario cree un recurso es importante
determinar con claridad el disefio, estructura y contenido que se quiere implementar
dentro de este. En primer lugar, el recurso virtual debe disefarse con una interfaz
sencilla y amigable, permitiendo la atraccién visual en el estudiante, En segundo
lugar, debe poseer una estructura lo bastante organizada que permita al estudiante
conocer el recurso facilmente y aprender a manejarlo con rapidez. Por ultimo, este
tiene que presentar un contenido muy organizado con respecto a la tematica
utilizada en el OVA, por ejemplo, el contenido debe estar compuesto por médulos,
actividades de aprendizaje y evaluaciones, entre otros médulos.

Todos estos elementos reunidos y organizados permiten formar el curso e-Learning,
brindando claridad y facilidad de entendimiento para el alumno. Ademas, es
importante tener en cuenta que los contenidos de aprendizaje deben ser capaces
de captar la atencion, despertar el interés y motivacion en lo que aprende, al tiempo
que ayuda al docente a ejercer mejor su labor. Implicitamente esta caracteristica
responde a que, para que, con qué y quien aprende.

Usabilidad: Esta caracteristica establece que el objeto virtual de aprendizaje sea lo
mas sencillo posible, enfocado en que el usuario se sienta comodo en su
navegacion y encuentre lo que quiere encontrar donde quiere encontrarlo, lo




contrario a esto causara que los usuarios pierdan interés por el OVA y abandonen
su uso prematuramente; si se sobrecarga con informacion casara que los usuarios
se pierdan en la navegacion, se debe organizar la informacion por categorias que
permitan su facil ubicacion, se deben destacar los contenidos importantes y de
mayor relevancia asi como las opciones de evaluaciones y test que permitan medir
lo aprendido por los usuarios esta caracteristica establece que el objeto virtual de
aprendizaje sea lo bastante intuitiva que permita una mejor usabilidad y navegacién
lo que le brinda facilidad en el manejo por parte de usuarios.

(Usuario, intuitivo, navegacion, interfaz).

Interoperabilidad: Esta caracteristica brinda la capacidad que un objeto virtual de
aprendizaje pueda adaptarse y funcionar en diferentes plataformas e-Learning, sin
importar la manera del como el recurso fue creado o por quien fue creado. Para
obtener la interoperabilidad del OVA, actualmente existe un estandar denominado
SCORM, el cual mediante sus normas o requisitos, permiten estandarizar el recurso
virtual que el docente o usuario comun haya creado para ser implementados en las
distintas plataformas, esto implica la utilizacién de algunas herramientas que
faciliten al docente la creacién de estos recursos bajo este estandar mencionado
como son Exelearning, Courselab, permitiendo la interoperabilidad y compatibilidad
con las distintas plataformas educativas y diversos sistemas.

Existen algunas plataformas E-Learning, por ejemplo, Moodle, que estan basadas
bajo este estandar y permite configurar el recurso para ayudarle al docente
establecer, observar las acciones y actividades que realiza el estudiante dentro del
recurso, es decir el docente podra configurar el modo en que quiere dar seguimiento
al aprendizaje de sus estudiantes. Blackboard, Chamilo, etc., etas son otras
plataformas similares a Moodle, que varian sus funcionalidades, pero todas
cumplen el objetivo de complementar y enriquecer el aprendizaje en los estudiantes.

(Plataformas, XML, ambientes, programacion).

Flexible: Esta caracteristica se define como la capacidad que posee el OVA de ser
versatil al momento de ser utilizado en diversos contextos educativos, es decir que
el OVA puede ser utilizado en diferentes ambientes de aprendizaje gracias a su
facilidad de actualizacion, gestion de contenidos y busqueda esto ultimo gracias a
la utilizacion de metadatos para su catalogacidn. el objeto virtual podra ser utilizado
en ambientes de formacion virtual, clases presenciales de tipo tedrico practicas, al
igual se puede utilizar para lograr un aprendizaje autbnomo en el cual el usuario es
el generador de su propio conocimiento.




Adaptabilidad: Los objetos virtuales de aprendizaje pueden ajustarse a los diversos
estilos de aprendizaje de los estudiantes y los diversos contextos educativos,
permitiendo que genere su propio auto aprendizaje, es decir, el OVA debe estar
desarrollado en una forma sencilla y estandar que permita adecuarse a los diversos
usuarios que van a interactuar con él. La adaptabilidad le permite al OVA, ser
variable a la hora de ser implementado en cualquier situacién, contexto o region ya
que su estructura y contenidos estan disefiados para ajustarse al medio en el que
se implemente, lo que quiere decir, el OVA debera garantizar que sus contenidos e
interfaces pueden ajustarse a una regidén o pais diferentes al que se pensé
inicialmente para garantizar que no se formen barreras de tipo geografico que
impidan el acceso al conocimiento por parte de los usuarios..

Granular: Esta propiedad se considera granular cuando un objeto virtual de
aprendizaje contiene demasiada informacién de su tematica especifica, con
respecto a otro recurso, por ejemplo, contemplemos dos OVAS sobre el
mantenimiento de computadores y sus funciones, en el cual, el primero aborda las
tematicas con demasiada informacion, definiciones extensas y ambiguas,
actividades de aprendizaje y evaluaciones poco objetiva, es decir, con un alto nivel

de granularidad. Mientras el otro aborda mucho menos informacién, explicando los
mismos conceptos de manera clara y sencilla, con actividades mas puntuales, es
decir, con menos granularidad.

Es importante destacar que esta caracteristica esta directamente relacionada con
la reusabilidad, es decir, cuando el OVA tiene mas granularidad entonces estariamos
diciendo que el recurso tiende a ser menos reutilizable debido a su gran tamafio en
contenido e informacién y cuando menor sea su granularidad mayor sera la
reusabilidad. Ademas, cabe recalcar que el recurso depende principalmente de las
necesidades u objetivos educativos que el autor quiera alcanzar con el recurso.
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ESTRUCTURA

¢Qué partes conforman la estructura de un OVA?

Actividades de aprendizaje: Las actividades de aprendizaje representan uno de los
pilares mas importantes y fundamentales que hacen parte del recurso, tienen como
propdsito fundamental que el conocimiento que se imparte dentro de la tematica
del recurso, puedan ser adquiridos por los estudiantes, es decir, son aquellas tareas
o formas de estudios disefiados para facilitar en mayor proporcién los
conocimientos de este.

Las actividades de aprendizaje que se pueden implementar en el recurso van ligadas
significativamente al tema o tematica implementada dentro de este, siempre y
cuando estas sean validadas por el docente pedagdgico para su propoésito principal.

Tomando como referencia el ejemplo de objeto virtual de aprendizaje para la
ensefianza de las partes del ordenador y sus funciones, las actividades de
aprendizaje que pueden utilizarse en este recurso podria ser una resolucion de
problemas de la vida real con preguntas referentes al contenido, en donde el
estudiante tendra la capacidad de responder con soluciones pertinentes al
problema planteado, o preguntas de seleccién multiples en donde este pueda
identificar las respuestas mas oportunas aplicados al caso de estudio, todo esto
basados en sus conocimientos adquiridos del tema visto con anterioridad, para su
posterior evaluacion y de esta manera verificar si el objetivo se ha cumplido
satisfactoriamente.




Contenido de aprendizaje: los contenidos de aprendizaje pueden definirse como
todo aquello que los estudiantes deben saber como resultado del proceso de
aprendizaje, estos deben estar bien estructurados y de manera organizada,
permitiendo al estudiante ver de manera facil y sencilla, todo el contenido tematico
disponible dentro del recurso como por ejemplo el tema, los logros y las
competencias que proporcionara cada uno de estos. Un ejemplo claro respecto a
este componente, en las escuelas e inclusive universidades de educacion superior
el docente imparte el contenido de la tematica respectiva a los estudiantes, con el
objetivo de familiarizarse con los temas de la asignatura correspondiente.

Para llevar a cabo un contenido de aprendizaje objetivo, es importante determinar
en primer lugar, los docentes deben seleccionar de manera precisa y cuidadosa el
contenido a abordar por los estudiantes, segundo, determinar los objetivos de cada
unidad que quieren alcanzar, tercero, establecer los conocimientos que el
estudiante debe saber previamente antes de aprender el contenido de la unidad, y
finalmente en cuarto lugar estructurar de manera coherente y secuencial el
contenido.

Objetivos de aprendizaje: Este componente representa un factor muy importante en
un objeto virtual de aprendizaje porque permite determinar los conocimientos,
aptitudes y propositos que obtendra el estudiante al finalizar toda la tematica del
recurso; es el comportamiento esperado en el estudiante como consecuencia de las
actividades didacticas desarrolladas, este comportamiento debera ser susceptible
a observacion y evaluacién. Los objetivos de aprendizaje nos conducen a tener
claros los caminos por los cuales debemos dirigirnos para lograr una construccién
efectiva del conocimiento.

Para definir objetivos de aprendizaje podemos seguir la siguiente ruta: 1) identificar
¢Qué queremos lograr?, 2) ;Cémo lo queremos lograr?, 3) ;para que lo vamos a
hacer?, 4) elaborar los objetivos ;Qué, como, para qué? Al momento de la redaccién
debemos tener en cuenta si los objetivos de aprendizaje se centran solo en el
estudiante no en lo que el objeto de aprendizaje pretende ofrecer, por lo tanto se
deben redactar en funcién de lo que él estudiante pueda demostrar; se debe
describir cueles seran los resultados del aprendizaje; escribir un verbo y un resultado
por cada objetivo planteado y utilizar verbos medibles.

Estructura: Los objetos virtuales de aprendizaje deben poseer una estructura de
contenidos organizada y presentada de manera logica y secuencial de acuerdo con
las tematicas a desarrollar durante su uso. La estructura puede implementarse bajo
diferentes modalidades dependiendo de varios factores como: publico obijetivo,




tecnologia con la que se piensa desarrollar y temas de contenido. Ejemplos en los
que se suele presentar son: indices o tablas de contenido, menus de navegacion,
visita o ruta guiada por los contenidos. Es importante recalcar que los usuarios
pueden tener la libertad de moverse por los contenidos del recurso sin necesidad de
atravesar por toda la estructura definida, es decir, se pueden implementar atajos o
enlaces para consultas puntuales o rapidas.

Competencias: las competencias pueden definirse como la capacidad de un buen
desempeiio en contextos complejos, es la integracién de conocimientos,
habilidades, destrezas, aptitudes y valores que le permiten al individuo comprender,
transformar y participar en el mundo en el que vive.

Metadatos: Los metadatos se definen como datos acerca de los datos, esto quiere
decir que permiten proporcionar informacion importante del objeto virtual de
aprendizaje como, por ejemplo, aspectos generales, técnicos, educativos, derechos
de autor, ciclo de vida, entre otros. Es muy importante reconocer este componente,
principalmente porque ayuda a que el objeto virtual de aprendizaje se incorpore
dentro de repositorios y plataformas e-Learning, esto con el objetivo de hacerlos
mas accesibles a las comunidades estudiantil.

Por otro lado es importante recalcar que para la construccion de estos metadatos
existen actualmente diferentes tipos de estandares enfocados al ambito educativo
gue son muy utilizados para los OVA'’s, entre los mas destacados se encuentran el
LOM (Learning Object Metada), lo que traduce a metadatos para objetos de
aprendizaje el cual proporciona caracteristicas 0 componentes esenciales que
permiten la estructuracion del metadato para su posterior creacién, utilizacion e
incorporacion al recurso. Ademas, existen herramientas para la creacion de
recursos educativos basados en el estandar SCORM, que permite la adaptabilidad e
interoperabilidad de los recursos en cualquier plataforma de aprendizaje e-Learning,
incluyendo la parte de metadatos.

Evaluaciones: Las evaluaciones estan definidas como aquellas herramientas que
permiten medir el grado de apropiacién de los conceptos en temas abordados por
parte de los estudiantes. estas deben coincidir con los objetivos establecidos y el
tipo de contenido presentado.
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Metodologia para el diseiio de un OVA

El disefio de un objeto virtual de aprendizaje es una
tarea multidisciplinar. Por tanto, se debe contar con
ayuda y asesoria de profesionales en el area
pedagogica, tecnologica y creativa.

Primer paso: Definir los objetivos y las competencias de aprendizaje.

Para empezar con el disefio de un OVA es importante responder a las siguientes
preguntas:

e ;Cual eslaproblematica o necesidad que he identificado?

e ;Qué quiero lograr como mi objeto virtual de aprendizaje?

e ;Cudl es mi publico objetivo, rango de edad, intereses,
educacion, cultura?

e ;Donde se podra usar el recurso?

e ;Qué tiempo debe dedicarle el usuario?

Estas preguntas ayudaran a definir los requerimientos del aspecto educativo del
OVA. Para poder responder y recopilar las respuestas, pueden usarse entrevistas,
cuestionarios, reportes de rendimiento académico, problemas con el aprendizaje de
una tematica particular, inquietudes o dudas de los estudiantes, observacion directa




de situaciones o problematicas. Esta investigacion arrojara luces sobre qué
tematica se abordara, de qué manera se tratara la problematica o necesidad
observada, que modelo pedagdgico debe usarse y cual es el disefio instruccional
adecuado, por tanto, se debe indagar en todos los aspectos que se consideren
importantes.

Los objetivos de aprendizaje son muy importantes en los procesos de ensefianza 'y
aprendizaje, por tal motivo deben ser formulados y plantados claramente. Estos
deben expresar con precision lo que el estudiante debe ser capaz demostrar al final
de la instruccion, ya sea conocimiento, habilidad, aptitud, comprension, etc. Por
ende, lo que se exprese debe ser medible y alcanzable dentro de un tiempo limitado
suficiente.

Ejemplo: Identificar los componentes del
ordenador y sus funciones.

Para cumplir con la granularidad definida en las caracteristicas, se recomienda
elaborar un objetivo de aprendizaje por OVA. No obstante, se pueden plantear sub-
objetivos.

Redactar objetivos de aprendizaje es una tarea primordial en procesos educativos,
en consecuencia, su formulacién requiere de conocimientos en pedagogia y
educacion, en especial, disefo instruccional. Teniendo esto en mente, tenemos que
reflexionar si contamos con esos conocimientos, ya que de lo contrario
requeriremos ayuda de un profesional en la materia.

Las competencias de aprendizaje son declaraciones que expresan la capacidad
para llevar a cabo una tarea especifica. Al igual que con los objetivos, se debe tener
un cuidado especial al redactarlas, seguir las recomendaciones planteadas anterior
mente y contar con la pericia (propia o de un asesor) para su elaboracion.

Ejemplo: Capacidad para diferenciar los tipos de
mantenimiento aplicables a un ordenador.




Segundo paso: Definir, recopilar y estructurar los contenidos de aprendizaje.

el siguiente paso es el contenido, el cual debe ser definido
teniendo en cuenta los pasos anteriores. Al definir que
contenido va a usarse en el OVA, se tienen dos aspectos que
considerar: la informacion en si y el formato digital que se
piensa usar para su presentacion.

Al iniciar debemos elegir los conceptos, definiciones, teorias,

ejemplos y todos los datos que presentara el recurso, lo que el

usuario va a aprender. Una vez determinado procedemos a elegir las fuentes
bibliograficas, las cuales se deben registrar, organizar y catalogar. Esto ayudara a
mantener un orden que facilite la consulta, la debida citacion y presentacion de las
referencias, lo cual ayuda a la proteccion de la propiedad intelectual y los derechos
de autor. Teniendo las fuentes se consulta la informacion relevante para nuestro
proyecto, se adapta a nuestras necesidades, por ultimo, se estructura de manera
I6gica y coherente.

Ahora debemos decidir que formatos de presentacion se usaran para el despliegue
de la informacion recopilada en la secciéon inmediatamente anterior. Los formatos
pueden ser los siguientes:

e Formato textual: la informacion se representa por medio de texto escrito,
tablas de datos, esquemas, diagramas.
Formatos visuales: la informacion se representa en imagenes, graficas,
ilustraciones, fotos, dibujos, pinturas.
Formatos auditivos: la informacion se presenta en un medio para ser
escuchada como la musica, podcast, sonidos grabados o reproducidos.
Formato audio visual: la informacién se presenta como una combinacién
textual, auditiva y visual (texto, audio e imagen), en un formato combinado
como el video.
Multimedia: la informacién se presenta como combinacién de todos los
formatos anteriores, agregando el componente de interaccién. En esta
categoria podemos encontrar la realidad virtual, la realidad aumentada, los
juegos de video, las aplicaciones (webs, mdviles y de escritorio), entre
muchos otros.

Para el primer y segundo paso se debe tener en cuenta las siguientes
recomendaciones:

En el aspecto educativo del recurso se debe tener mucho cuidado al elegir una
tematica que sea pertinente para el publico objetivo del OVA. De igual manera se




debe tener afinidad y correspondencia coherente entre los objetivos, las
competencias y el contenido de aprendizaje.

Se debe tener un manejo organizado de las fuentes tematicas, donde se registre y
cite los autores usados, asi como procurar tener una bibliografia amplia, suficiente
y actualizada para cubrir los temas. Estas medidas garantizaran un nivel de calidad
optimo en el recurso.

Tercer paso: Definir las tecnologias a utilizar.

Las plataformas tecnoldgicas que usaras en el proyecto
estaran determinadas por las siguientes cuestiones: la
capacidad y habilidad técnica para usar una tecnologia
especifica. Por tal motivo debo reflexionar si yo o mi
equipo contamos con las competencias necesarias para
desarrollar mi objeto, de lo contrario sera necesario
procurar ayuda de un profesional en el area. No obstante,
existen plataformas que permiten la generacion de
contenidos digitales con minimos conocimientos
técnicos.

Por otra parte, debo considerar cual es el presupuesto que puedo o quiero gastar en
el desarrollo de mi proyecto. De esta forma podremos determinar que tecnologias
adquirir, si se puede contratar ayuda externa, las licencias de uso de software o
comprar el hardware necesario. Si mi intencion es emprender mi iniciativa sin contar
con un presupuesto, nuestra opcion son las tecnologias que no requieran
licenciamiento para su uso o adaptacion (Open Source), las cuales son muy variadas
y potentes para desarrollar productos digitales.

Por otra parte, nuestra propuesta pude ser desarrollada para distintos ambientes
tecnoldgicos, como son: ambiente web, de escritorio, moviles, consolas o hibridos.
Desde este punto de vista podremos vislumbrar que lenguaje o conjunto de
lenguajes de programacion pueden ser usados, las bases de datos (si se requiere
una), las herramientas de software para edicién, disefio, compilacién y ejecucioén del
recurso.

Al trabajar en el aspecto tecnolégico del OVA, se recomienda tener en cuenta las
siguientes recomendaciones: exponer de manera clara y sencilla la informacién
necesaria para que el usuario pueda instalar y usar el recurso adecuadamente,
propender por una interfaz agradable e intuitiva que garantice una experiencia de
usuario placentera.




Cuarto paso: Proceso de desarrolio segiin las tecnologias escogidas.

La persona o el equipo encargado del desarrollo del OVA
puede elegir el método a seguir segun su experiencia y la
complejidad del recurso que se pretende crear. De esta
forma se podria elegir, por ejemplo, el modelo de
programacion en cascada si el objeto es robusto
(complejo en contenidos, formatos y tecnologias). Por
otro lado, si el objetivo es desarrollar una herramienta
sencilla o en poco tiempo, podriamos elegir una
metodologia 4gil de desarrollo como XP (Extreme
Programing), SCRUM o KANBAN.

En este sentido existen modelos de desarrollo complejos y sencillos de
implementar, todo dependerd, nuevamente, de nuestros objetivos. Al existir una gran
variedad de medios, formatos y técnicas, no se puede recomendar un método
especifico o universal para todos los OVAs, ya que cada proyecto es un caso
particular, con requerimientos especificos nacidos de problematicas o necesidades
de una poblacién determinada con sus propias caracteristicas.

Quinto paso: Pruebas de campo, identificacion y correccion de errores.

Una vez finalizado el proceso de desarrollo del OVA, es
tiempo de hacer pruebas con un grupo que represente la
poblacion final a la que va dirigida el recurso. El testeo debe
hacerse en un ambiente controlado en donde se pueda
observar, medir y registrar las interacciones de los usuarios
con el objeto, como reaccionan a los contenidos, a la forma
de presentacion, forma de acceso, entre otros aspectos que
sean necesarios segun el tipo de disefio que se uso.

Durante este proceso se debe detectar las fallas ocurridas durante la puesta en
ejecucion del OVA y durante el uso que le dé el usuario. Una vez registradas todas
las fallas detectadas, se procedera a etiquetarlas con un identificador y organizarlas
segun las categorias que sean pertinentes. Por ejemplo, los errores pueden estar
organizados por errores de programacion, errores de presentacion, errores de
disefio, errores fatales (Que detienen o interrumpen la ejecucién o uso de la
herramienta), errores del contenido (Tales como mala ortografia o errores
gramaticales), entre otras categorias que pueda identificar el autor del OVA.




Una vez organizados y clasificados los errores se debe proceder con su correccion,
empleando la solucién adecuada que aplique a cada categoria de error.

Finalmente se debe escuchar, registrar y tener en cuenta, para su aplicacion, las
recomendaciones que los usuarios hagan una vez finalizadas las pruebas de
campo.

sexto paso: Publicacion y seguimiento

Terminadas las pruebas de campo, identificadas y
corregidas las fallas, y aplicadas las recomendaciones
ofrecidas por los usuarios, es momento de publicar el

objeto virtual de aprendizaje. W
Hay multiples opciones de publicacion disponibles,

dependiendo de la tecnologia y el formato usado para
desarrollar el OVA:

Sitio web propio del recurso: se desarrolla un sitio web para alojar el recurso
un servidor y que esta sea accedida a través de navegadores por medio de
internet o intranet.

Bancos, Repositorios, Bases de datos o Almacenamiento en la nube: Publicar
el recurso en un banco o repositorio de OVAs publico o privado, en una base
de datos dedicada o un almacenamiento en la nube. Para esta opcién se debe
tener en cuenta las credenciales de acceso que pueden necesitar los
usuarios para poder acceder a la herramienta.

Sistemas de administracion de aprendizaje: el recurso puede ser alojado en
un LMS como MOODLE o BLACKBOARD, siempre y cuando cumpla con los
formatos de empaquetamiento, caracteristicas y estandar de metadatos que
estos sistemas exigen.

Tiendas de aplicaciones: si se crea el recurso como una aplicacién, esta
puede ser publicada en la tienda correspondiente a los sistemas operativos
para los cuales fue desarrollado, como Play Store, App Store, Microsoft Store,
entre otras.

Por ultimo, una vez publicado el recurso, es recomendable hacer un seguimiento al
uso que se le da al OVA. Esta accion puede arrojar datos sobre como seguir
mejorando la herramienta, cuando es necesario actualizar los contenidos, si es
pertinente una actualizacion a la tecnologia utilizada, si se debe restringir o ampliar
el acceso o si en definitiva se debe reemplazar el objeto por otro que cumpla con
las nuevas exigencias.
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Criterios de diseiio segiin modelo pedagogico

A partir del analisis del modelo pedagdgico de la Corporacién
Universitaria Antonio José de Sucre y teniendo en cuenta sus
fundamentos tedricos, se exponen a continuacion los criterios a
tener en cuenta en el proceso de disefio de un Objeto Virtual de
Aprendizaje, con el fin de que el recurso este alineado con las
caracteristicas del modelo acogido por la institucion:

v/ El OVA debe permitir que el usuario aprenda descubriendo, es decir, el
estudiante debe involucrarse de forma activa y construir su propio
aprendizaje.

El OVA debe exponer de manera clara la importancia de aprender los
contenidos educativos, con el fin de que el aprendizaje sea significativo para
el usuario.

El OVA debe permitir el aprendizaje tanto individual como grupal.

El contenido de aprendizaje debe estar contextualizado a la realidad del
usuario.

El contenido de aprendizaje debe estar articulado con el disefio curricular de
la asignatura, para asegurar que el OVA ayude al usuario a adquirir las
competencias definidas en su programa.

EL OVA debe exponer claramente el o los objetivos de aprendizaje, con el fin
de que el usuario reconozca cual deberian ser los conocimientos adquiridos
al finalizar los contenidos del recurso.

El OVA debe incluir recursos de ayuda y profundizacién del contenido de
aprendizaje.

El OVA debe incluir un resumen y sintesis del contenido de aprendizaje, con
la finalidad de repasar y afianzar los conocimientos recién adquiridos del
usuario.

Estos criterios estan definidos especificamente para el modelo social cognitivo
adoptado por la corporacién (CORPOSUCRE). Sin embargo, no es una limitante para
el uso de esta guia, ya que para otros modelos pedagdgicos se pueden definir y
adaptar otros criterios acordes a las necesidades que se definan y luego estos
pueden ser integrados con el disefio del objeto virtual de aprendizaje.




OVA's para la asignatura de mantenimiento de
computadores.

Ahora veremos como disefnar objetos virtuales de aprendizaje teniendo en cuenta el
plan de asignatura definido por la facultad de ciencias de la ingenieria de
Corposucre. Tener en cuenta estos contenidos nos garantizan objetivos,
competencias y contenidos acordes con la finalidad de la materia y afines al modelo
pedagdgico institucional, adicionalmente este contenido estara respaldado por un
disefio hecho por profesionales en pedagogia, lo cual nos ahorrara tiempo en el
aspecto educativo del recurso.

Se debe procurar consultar la versién mas actualizada del plan de asignatura, con
el fin de amoldarse a los propdsitos educativos de este y la inclusion de material
vigente. Para el afio 2018 periodo Il se encuentra vigente el siguiente objetivo
general:

e Identificar y desarrollar un mantenimiento de preventivo de un computador
tipo escritorio y sus componentes para el buen funcionamiento de este.

Y los siguientes objetivos especificos:

e Identificar los componentes del computador y sus funciones.

e Conocer los tipos de mantenimientos de computadores y la importancia de
estos.
Instalar sistema operativo Windows, sus controladores (Drivers) vy
programas bdasicos de una computadora.

Para cada OVA se recomienda un objetivo especifico, esta medida ayudara a
garantizar la granularidad de este.

Los contenidos estaran definidos por las unidades académicas delimitadas en la
materia. A continuacion, se listan las unidades del periodo especificado en el punto
anterior:

UNIDAD ACADEMICA CONTENIDO DE LA UNIDAD

UNIDAD ACADEMICA N.° 1 | Introduccion a Mantenimiento de Computadores,
Modelos de los Pcy el Interior del Pc.

UNIDAD ACADEMICA N.° 2 | Mantenimiento Preventivo Del Pc.

UNIDAD ACADEMICA N.° 3 | Ensamblar y desensamblar el Pc.

UNIDAD ACADEMICA N.° 4 | Lafuente de alimentacién, el Disco duroy arranque
del sistema.

UNIDAD ACADEMICA N.° 5 | Instalacién de sistemas operativos.




Cada unidad tiene definida tres competencias clasificadas en tres dimensiones:
Saber conocer, Saber hacer y Saber ser.

Al elegir un objetivo, también debo elegir sus correspondientes unidades
académicas. Estas seran el contenido del OVA, y a cada una se le debe asociar sus
respectivas competencias y exponerlas claramente en la presentacion del recurso.
A continuacién, veremos un ejemplo:

e Objetivo de aprendizaje: Identificar los componentes del computador y sus
funciones.
Competencias de aprendizaje: Capacidad para diferenciar los tipos de
mantenimiento y modelos de los computadores (Saber conocer), Capacidad
de identificar los elementos de la torre del pc y reconocer las diferentes
arquitecturas de equipos (Saber hacer), Capacidad para el Ejercicio de su
practica profesional desde una actitud ética y con responsabilidad social
(Saber ser).
Contenido de aprendizaje: Introduccién a Mantenimiento de Computadores,
Modelos de los Pc y el Interior del Pc. (UNIDAD ACADEMICA N.° 1).

Para recopilar el contenido se puede utilizar la bibliografia recomendada en el plan,
no obstante, también debemos indagar en mas fuentes bibliograficas que puedan
contener mas informacién pertinente o actualizada.

Como se ha mencionado anteriormente, la estructura de los contenidos debe ser
I6gica y con una secuencia coherente entre las tematicas abordadas. Tener en
cuenta que este componente puede ser mejorado, ampliado o actualizado segun se
considere oportuno. Adicionalmente, se debe disenar las actividades de aprendizaje
para el contenido en cuestion, asi como las evaluaciones correspondientes tal como
se indica en los componentes del OVA.

Para los aspectos tecnoldgicos y creativos se debe seguir las recomendaciones
definidas anteriormente en la metodologia.




Lista de Repositorios o Bancos de OVA en linea:

Repositorios de objetos virtuales de aprendizaje (internacionales)

e Merlot:
https://www.merlot.org

e Agrega (Ministerio de educacion y cultura de Espafa, Red.es, etc.):
http://agrega.educacion.es/visualizadorcontenidos2/AcercaDeAgrega/Acer
caDeAgrega.do

Digitum (Universidad de Murcia - Espafa):
https://digitum.um.es/xmlui/

Repositorios de objetos virtuales de aprendizaje (Latinoamericanos)
e Rep Hip UNR:
http://rephip.unr.edu.ar/

e Educar chile:
http://www.educarchile.cl/ech/pro/app/home

e SEDICI - Universidad nacional de la plata
http://sedici.unlp.edu.ar/

Repositorios de objetos virtuales de aprendizaje (nacionales)

e Recursos digitales Educativos de la Universidad del Tolima:
http://redut.ut.edu.co/jspui/

e-spacio UNED:
http://e-spacio.uned.es/fez/

Repositorio Institucional Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de
Colombia:
https://repositorio.uptc.edu.co/

EDUTEKA:
http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/OER



https://www.merlot.org/
http://agrega.educacion.es/visualizadorcontenidos2/AcercaDeAgrega/AcercaDeAgrega.do
http://agrega.educacion.es/visualizadorcontenidos2/AcercaDeAgrega/AcercaDeAgrega.do
https://digitum.um.es/xmlui/
http://rephip.unr.edu.ar/
http://www.educarchile.cl/ech/pro/app/home
http://sedici.unlp.edu.ar/
http://redut.ut.edu.co/jspui/
http://e-spacio.uned.es/fez/
https://repositorio.uptc.edu.co/
http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/OER

Banco de Objetos de Aprendizaje y de Informacién. Universidad de Antioquia:
http://aprendeenlinea.udea.edu.co/ova/?g=node/2

Universidad nacional de Colombia (ROAP):
http://froac.manizales.unal.edu.co/roap/main.php

UNAB (Universidad auténoma de Bucaramanga)
https://unabvirtual.unab.edu.co/index.php/recursos/recursos-
unab/ovasunab

Repositorio institucional universidad nueva granada:
https://repository.unimilitar.edu.co/

Universidad de Medellin
https://repository.udem.edu.co/

Universidad de los Andes
https://repositorio.uniandes.edu.co/

Universidad catdlica de Colombia
https://repository.ucatolica.edu.co/

Universidad del norte:
http://manglar.uninorte.edu.co/



http://aprendeenlinea.udea.edu.co/ova/?q=node/2
http://froac.manizales.unal.edu.co/roap/main.php
https://unabvirtual.unab.edu.co/index.php/recursos/recursos-unab/ovasunab
https://unabvirtual.unab.edu.co/index.php/recursos/recursos-unab/ovasunab
https://repository.unimilitar.edu.co/
https://repository.udem.edu.co/
https://repositorio.uniandes.edu.co/
https://repository.ucatolica.edu.co/
http://manglar.uninorte.edu.co/
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para la construccion de Objetos Virtuales de Aprendizaje —
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Conceptos Abordados

El articulo aborda los conceptos de: objeto virtual de
aprendizaje, metodologias para construccion de ova, realidad

aumentada, plataformas virtuales de aprendizaje o LMS.

Observaciones

La metodologia propuesta por los autores, resultado de su
investigacion, nace a partir de elementos fundamentados en el
modelo instruccional de la plataforma virtual de aprendizaje de
la universidad de Boyacg, lo cual encaja en dicha institucion
segun sus proyectos y necesidades. Sin embargo, los autores
aseguran que la metodologia es aplicable al contexto de

cualquier entidad de educacién superior en Colombia.

Nombre del documento.

Obijetos virtuales de aprendizaje y el desarrollo de aprendizaje

auténomo en el &rea de inglés

Autor(es)

Irina Margarita Feria Marrugo, Karin Sofia Zufiga Lopez

Referencia Bibliogréafica

Feria, M. |. & Z0figa, L. K. (2016). Objetos virtuales de
aprendizaje y el desarrollo de aprendizaje autdnomo en el area

de inglés. Praxis. Vol. 12, 63 - 77

Palabras Clave de Busqueda

Metodologia, aplicacion, objeto virtual de aprendizaje

Palabras Clave de Articulo

Objetos virtuales de aprendizaje (OVA), TIC, didactica,

ensefianza, aprendizaje, autonomia.
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Ubicacidn (Direccion Electronica Especifica)
y/o clasificacion topogréafica de la Biblioteca

donde se encuentra

http://revistas.unimagdalena.edu.co/index.php/praxis/article/vie

w/1848, http://dx.doi.org/10.21676/23897856.1848

Descripcion

El articulo aborda los objetos virtuales de aprendizaje como una
metodologia de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés. La
investigacion se realiz6 en una institucion de educacién
secundaria con los alumnos de 9°. Busco Evaluar la incidencia
de los OVA como herramienta didactica digital en la ensefianza
y en el desarrollo de aprendizaje autbnomo del inglés. Las
autoras hacen énfasis en que los procesos de ensefianza-
aprendizaje deben estar apoyados con las TIC, como medios
indispensables para que se dé una autonomia en el aprendizaje

por parte de los estudiantes.

Conceptos Abordados

OVA, caracteristicas de los OVA, métodos de ensefianza y

aprendizaje, autonomia en el aprendizaje.

Observaciones

Aunque las autoras abordan la tematica de objetos virtuales de
aprendizaje, no especificaron en su articulo qué elementos los
componen, ni la metodologia utilizada para la creacion del

objeto. Sin embargo, contempla conceptos y caracteristicas.

Nombre del documento.

Objetos virtuales de aprendizaje como herramienta para la
ensefianza en el grado octavo de la Institucion Educativa Ana de

Castrillon



http://revistas.unimagdalena.edu.co/index.php/praxis/article/view/1848
http://revistas.unimagdalena.edu.co/index.php/praxis/article/view/1848
http://dx.doi.org/10.21676/23897856.1848

100

Autor(es)

Carlos Alberto Rojas Hincapié

Referencia Bibliogréfica

Rojas, C. (2015). Objetos virtuales de aprendizaje como
herramienta para la ensefianza en el grado octavo de la
Institucién Educativa Ana de Castrillon (Maestria). Universidad

Nacional de Colombia.

Palabras Clave de Busqueda

OVA, ensefianza, educacion, TIC

Palabras Clave de Articulo

Aprendizaje, Ensefianza, &lgebra, TIC, Objetos virtuales de

aprendizaje

Ubicacidn (Direccion Electrénica Especifica)
y/o clasificacion topogréafica de la Biblioteca

donde se encuentra

http://bdigital.unal.edu.co/51453/101/98587117.2016.pdf

Descripcion

Trabajo de maestria que expone la creacion de objetos virtuales
de aprendizaje como un medio moderno y alternativo a la
educacion tradicional aplicado a una institucion de educacion
secundaria. El trabajo investigativo se centra en las necesidades
y caracteristicas de los alumnos y las orientaciones o
recomendaciones de los docentes, asi como una observacion
subjetiva para comparar las motivaciones y reacciones en clases
tradicionales y clases con ayuda de las tecnologias de

informacién y comunicacion.

Conceptos Abordados

objetos virtuales de aprendizaje, area bajo la curva, aprendizaje-

ensefianza mediados por las TIC




101

Observaciones

El trabajo esté centrado en la elaboracion de OVA teniendo en
cuenta su poblacion objetivo, la investigacion se basa en
condiciones, necesidades, recomendaciones de dicha poblacion,
no hace una investigacién a profundidad sobre los objetos

virtuales de aprendizaje.

Nombre del documento.

Obijeto virtual de aprendizaje como estrategia para la ensefianza
de la materia y sus propiedades, en estudiantes de grado décimo

del instituto Neira.

Autor(es)

Diana Marcela Castafieda Lépez

Referencia Bibliogréfica

Castafieda, D. (2014). Objeto virtual de aprendizaje estrategia
para la ensefianza de la materia y sus propiedades en los
estudiantes de grado décimo del instituto Neira (Maestria).

Universidad Nacional de Colombia.

Palabras Clave de Busqueda

OVA, ensefianza, educacion, TIC

Palabras Clave de Articulo

Objeto Virtual de Aprendizaje, La Materia y Sus
Propiedades, sistemas informaticos, elementos de

contextualizacion, contenidos, actividades de aprendizaje.

Ubicacidn (Direccion Electronica Especifica)
y/o clasificacion topogréafica de la Biblioteca

donde se encuentra

http://bdigital.unal.edu.co/47544/1/8412518.pdf
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Descripcion

El trabajo de maestria disefia y desarrolla un objeto virtual de
aprendizaje, que se implementa como metodologia de ensefianza
y aprendizaje sobre materia y sus propiedades estudiante de
grado décimo. El autor compara los resultados (bajo diferentes
criterios) de un test antes y después de la implementacion del

OVA. Compara los resultados y concluye con base a ellos.

Conceptos Abordados

Obijetos virtuales de aprendizaje, Materia y sus propiedades,

aprendizaje-ensefianza, modelo instruccional.

Observaciones

La investigacion realizada se enfoca en la medicion del impacto
o incidencia que tuvo el objeto virtual de aprendizaje en la
poblacion objeto de estudio, se realiz6 mediante una prueba
antes y después de implementar el OVA como metodologia de

ensefianza.

Nombre del documento.

Desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje como
estrategia para fomentar la permanencia estudiantil en la

educacion superior

Autor(es)

Yois S. Pascuas Rengifo, César Omar Jaramillo Morales,

Fredy Antonio Verastegui Gonzalez
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Referencia Bibliografica

Pascuas Rengifo, Y., Jaramillo Morales, C., & Verastegui
Gonzélez, F. (2015). Desarrollo de objetos virtuales de
aprendizaje como estrategia para fomentar la permanencia
estudiantil en la educacion superior. Revista EAN, (79),

116. doi:10.21158/01208160.n79.2015.1271

Palabras Clave de Busqueda

OVA, ensefianza, educacion, TIC

Palabras Clave de Articulo

Desercién, OVA, LMS, SCORM, Metadato, Micrositio

Ubicacion (Direccion Electronica
Especifica) y/o clasificacion topografica de

la Biblioteca donde se encuentra

http://lwww.scielo.org.co/pdf/ean/n79/n79a08.pdf,

https://doi.org/10.21158/01208160.n79.2015.1271

Descripcion

El articulo expone el desarrollo de ocho objetos virtuales
de aprendizaje de diferentes tematicas, como una iniciativa
para promover la permanencia estudiantil de la
Universidad de la Amazonia. El trabajo describe la

metodologia y componentes de los OVA.

Conceptos Abordados

Desercidn en la educacion superior, Objetos virtuales de
aprendizaje, e-Learning, Sistema de gestion de aprendizaje,

SCORM, desercién estudiantil.

Observaciones

El trabajo expuesto en el articulo es una iniciativa de una
institucion de educacion superior en convenio con el

Ministerio de Educacion Nacional para combatir la



https://doi.org/10.21158/01208160.n79.2015.1271
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desercidn estudiantil y asi promover la permanencia y la
graduacion de los estudiantes. La fuente no presenta

resultados que demuestran el efecto de los OVA.

Nombre del documento.

Construccion de objetos virtuales de aprendizaje aplicando ingenieria

de software.

Autor(es)

Elsa Urrutia, Fernando Urrutia, Anita L. Larrea, Thalia San Antonio

Referencia Bibliogréafica

Elsa P.Urrutia, F. U. (2015). Construccién de objetos virtuales de
aprendizaje aplicando ingenieria de software. MASKANA. Obtenido

dehttps://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/

view/716

Palabras Clave de Busqueda

OVA, Metodologia, ingenieria.

Palabras Clave de Articulo

OVA, Ingenieria de software, Plataforma virtual de aprendizaje.

Ubicacion (Direccion Electrdnica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/vi

ew/716, Facultad de Ingenieria Civil y Mecanica, Universidad
Técnica de Ambato, Avenida Los Chasquis y Rio Payamino, Huachi,

Ambato, Ecuador.

Descripcion

En este articulo se presenta una experiencia de la Universidad Técnica
de Ambato, Ecuador, en el uso de la metodologia (ISDOA) para la
creacion de OVA’s el cual implementarian en un entorno virtual de
aprendizaje (EVA) en la carrera de ingenieria de sistemas el cual
apoyaria el proceso de ensefianza-aprendizaje ayudando a los
estudiantes a adquirir mas conocimientos mediante la vinculacién de

la teoria y la practica con el uso de simulaciones en 3D.



https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/view/716
https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/view/716
https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/view/716
https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/view/716
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Conceptos Abordados

Ingenieria de software, Ingenieria de software aplicada a la

construccion de OVAs.

Observaciones

Los autores hablan de Implementar la ingenieria de software en la
construccidén de objetos virtuales de aprendizaje, basados en una
metodologia como ISDOA (Ingenieria de software para el desarrollo
de OA), con el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza y

aprendizaje a los estudiantes de la universidad Técnica de Ambato.

Nombre del documento.

Propuesta metodologia para la construccion de objetos virtuales de

aprendizaje basados en realidad aumentada

Autor(es)

Tovar, Luis C.; Bohérquez, José A.; Puello, Plinio

Referencia Bibliogréfica

Tovar, L. C., Bohorquez, J. A., & Puello, P. (2014). Propuesta
metodoldgica para la creacion de objetos virtuales de aprendizaje
basados en realidad aumentada. Formacioén universitaria, 7(2), 11-
20. Obtenido de

http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=373534462003

Palabras Clave de Busqueda

OVA, Metodologias

Palabras Clave de Articulo

OVA, ISBC, AODDEI, Dispositivos moviles y RA

Ubicacion (Direccion Electronica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=373534462003, Centro de

Informacion Tecnoldgica, Chile

Descripcion

En el articulo se describe como objetivo principal la creacién de una

propuesta metodoldgica que permita la construccion de objetos



http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=373534462003
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virtuales de aprendizaje (OVA’S) basados en las tecnologias
emergentes como lo son la RA y los dispositivos maviles, aplicando
una metodologia mixta compuesta por metodologias como la
AODDEI y la Ingenieria de software basada en componentes (ISBC)
mostrando asi una mayor viabilidad en el procedimiento propuesto.
Los autores describen que esta metodologia fue aplicada a un caso
de estudio que permiti6 crear OVAS y en base a sus resultados esta
permiti6 con éxito la obtencion de sus objetivos en cada una de sus

fases

Conceptos Abordados

Ingenieria de software, Ingenieria de software aplicada a la

construccién de OVAs, AODDEI, RA, OA.

Observaciones

En el articulo los autores implementaron una metodologia mixta que
permite asociar otras metodologias como la ISBC y la AODDEI que
pueden ser aplicadas en otros &mbitos de investigacion creando
OVAS que utilicen las tecnologias emergentes como la RA aplicada
a dispositivos moviles y en los que destacan que el uso estos en el
proceso de ensefianza-Aprendizaje representa una tendencia

novedosa, capaz de captar la atencidn del publico joven.

Nombre del documento.

Experiencias de la aplicacién de objetos virtuales de aprendizaje

de fisica moderna

Autor(es)

Tamayo Cuenca, Ronal; Valdés Tamayo, Pedro; Ferras

Santiesteban, Elser

Referencia Bibliogréafica

Tamayo Cuenca, R., Valdés Tamayo, P., & Ferras Santiesteban, E.

(mayo-agosto de 2015). Experiencias de la aplicacion de objetos
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virtuales de aprendizaje de fisica moderna. Telos, 17(2), 225-241.

Obtenido dehttp://www.redalyc.org/articulo.0a?id=99340840004

Palabras Clave de Busqueda

OVA, Metodologia

Palabras Clave de Articulo

Obijetos virtuales de aprendizaje, Fisica Moderna, Ingenieria

Mecanica.

Ubicacion (Direccion Electronica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=99340840004, Universidad

Privada Dr. Rafael Belloso Chacin, Maracaibo-Venezuela

Descripcion

Los autores abordan problemaéticas sobre la ensefianza de la fisica
moderna de la Universidad de Holguin en la que describen la
necesidad de aplicar OVA’s para ayudar a los estudiantes de
Ingenieria Mecénica. Por ello se efectu6 un enfoque metodolégico
mixto el cual se realizaron encuestas y entrevistas a profesores y
estudiantes dentro de la aplicacion de un experimento pedagégico
con el fin de especificar las caracteristicas que esta debe Ilevar.
Llevando asi a una evaluacion final, aplicando el modelo de OVA
y el tradicional en diferentes semestres ofreciendo el OVA mayor

apoyo en la ensefianza-aprendizaje que el tradicional.

Conceptos Abordados

Obijetos virtuales de aprendizaje (OVA),

Observaciones

Los autores describen el objetivo principal que es valorar las
ventajas que presenta los OVA’s como herramienta de apoyo
didactico en la ensefianza-aprendizaje con respecto al modelo
tradicional. Ademas las ventajas que ofreceria es su posibilidad es

la forma de representar los fendmenos y conceptos de la fisica



http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99340840004
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99340840004
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moderna brindando asi un buen grado de satisfaccion a los

estudiantes en su aprendizaje.

Nombre del documento.

Los objetos virtuales de aprendizaje y su impacto en la calidad del

proceso de ensefianza en la educacidn virtual.

Autor(es)

Isavic C. Tovar G.

Referencia Bibliogréafica

Tovar G., I. C. (Enero-Junio de 2014). Los Objetos Virtuales de
Aprendizaje y su Impacto en la Calidad del Proceso de Ensefianza
en la Educacion Virtual. Revista de Tecnologia de Informacion y
Comunicacion en Educacion, Eduweb, 8(1). Obtenido

dehttp://riuc.bc.uc.edu.ve/handle/123456789/1113

Palabras Clave de Busqueda

OVA, Metodologia, educacion

Palabras Clave de Articulo

OVA, calidad y entornos virtuales, aprendizaje significativo.

Ubicacion (Direccion Electronica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

http://riuc.bc.uc.edu.ve/handle/123456789/1113

Descripcion

El objetivo de esta investigacion consistié en demostrar la
importancia de los OVA’s para asegurar la calidad en el proceso
de aprendizaje en el entorno virtual. La investigacion fue: campo
de tipo evaluativo con apoyo documental, conformado por una
poblacion de 70 profesores. Concluyendo que las escalas
analizadas de los objetos virtuales de aprendizaje son importantes
y esenciales para garantizar la calidad de los mismos, debido a que

contienen toda la informacion desarrollada con diversos recursos,
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capaces de captar la atencion del participante, involucrandose en
el proceso de aprendizaje, motivando a investigar y profundizar

sobre la materia

Conceptos Abordados

OVA'’s, Educacion virtual

Observaciones

En la investigacion Se mostrd que los objetos virtuales de
aprendizaje son muy importantes y esenciales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en un entorno virtual de aprendizaje
(EVA), permitiendo asi captar la atencion de los estudiantes,
involucrandose en el proceso de ensefianza y permitiéndoles
profundizar mas en la investigacion de lo que aprendan. Por esta
razén la educacién virtual basada en OVA puede realizar grandes
cambios y mejoras en el proceso de ensefianza y aprendizaje en los

alumnos.

Nombre del documento.

Guia de disefio y produccion de objetos virtuales de aprendizaje

para el desarrollo de la inteligencia préctica en nifio sordos.

Autor(es)

Marco Chico, Juan Contreras y Maria Claudia Bonfante

Referencia Bibliogréafica

Marco Chico, J. C. (2014). Guia De Disefio Y Produccidn de
Objetos Virtuales de Aprendizaje para el Desarrollo de la
Inteligencia Préactica en Nifios Sordos. Hexagono Pedagdgico,
5(1). Obtenido de
http://revistas.curn.edu.co/index.php/hexagonopedagogico/article

Iview/488
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Palabras Clave de Busqueda

OVA, Metodologia, pedagogia, Disefio

Palabras Clave de Articulo

Disefio Instruccional, OVA, modelos instruccionales,

Inteligencia Practica

Ubicacion (Direccion Electronica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

http://revistas.curn.edu.co/index.php/hexagonopedagogico/article

/view/488

Descripcion

Este articulo describe la metodologia aplicada en una
investigacion para produccion de objetos virtuales de aprendizaje
para el desarrollo de la inteligencia en nifios sordos, en el que se
propone la conformacidn de un equipo interdisciplinario al que se
le asignaron roles por cada actividad; se revisaron los modelos
instruccionales para elaborar la secuencia de fases que se
siguieron en la produccion del recurso didactico, para proponer
una guia de disefio y estructura para produccion de OVA para

nifos con déficit auditivo.

Conceptos Abordados

Disefio instruccional, modelos MERRIL, ASSURE y ADDIE

Observaciones

Los autores proponen la creacion de un objeto virtual de
aprendizaje mediante modelos de disefio instruccionales como
MERRIL, ASSURE con el objetivo de mejorar las estrategias de
adquisicion de conocimientos de una manera mas organizada y

eficiente en nifios con problemas auditivos de 5 a 9 afios.

Nombre del documento.

Un objeto virtual de aprendizaje (OVA) para el Movimiento
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Armdnico Simple (M.A.S) y sus Aplicaciones.

Autor(es)

Jaime Malqui Cabrera Medina

Referencia Bibliogréfica

Medina, J. M. (2014). Un objeto virtual de aprendizaje (OVA)
para el Movimiento Armonico Simple (M.A.S) y sys
Aplicaciones. Revista Entornos(28), 71-85. Obtenido de

https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/5

26

Palabras Clave de Busqueda

OVA, Herramienta de apoyo.

Palabras Clave de Articulo

Movimiento armonico simple (M.A.S), estilos de aprendizaje,
Obijetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), Materiales Educativos

Computarizados (MEC), ensefianza — aprendizaje

Ubicacion (Direccion Electrénica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/5

26

Universidad Cooperativa de Colombia.

Descripcion

El articulo sefiala el problema de los estudiantes para entender
conceptos basicos y problemas sobre la fisica de ondas, por esto el
autor implementé un OVA basado en el modelo VARK cuyo
proposito era el de apoyar a profesores y estudiantes en el proceso
de ensefianza - aprendizaje en el aula o fuera de ella de la tematica
movimiento arménico simple (M.A.S) y sus aplicaciones en la

fisica de ondas con el objetivo de fortalecer el momento de



https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/526
https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/526
https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/526
https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/526
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formacidn tanto presencial como el trabajo independiente de los

estudiantes.

Conceptos Abordados

OVA, EVA, VARK

Observaciones

La investigacion se origin6 debido a la manera tradicional de
ensefianza y los inconvenientes que presentaban los estudiantes de
la facultad de ingenieria de sistemas en la fisica de ondas en
aprender los conceptos basicos y los problemas, debido al poco
interés, los malos habitos para el estudio y la desercién de los
mismaos. Por ello el autor implemento el OVA permitiendo

mejorar la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

Nombre del documento.

Desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje para el estudio de
la anatomia de érganos dentales en la facultad de odontologia de

la universidad de Cartagena

Autor(es)

Luis Carlos Tovar Garrido, Salvador Insignares Orddfiez, José

Alfredo Bohorquez Aguilar, Cesar Andrés Velasquez Martinez

Referencia Bibliogréafica

Tovar Garrido, L., Insignares Ordo6fiez, S., Bohorquez Aguilar,
J. and Velasquez Martinez, C. (2013). Desarrollo de Objetos
Virtuales de Aprendizaje para el Estudio de la Anatomia de
Organos Dentales en la Facultad de Odontologia de la
Universidad de Cartagena.. Doctor, ingeniero. Universidad de

Cartagena.

Palabras Clave de Busqueda

Realidad virtual, Objetos virtuales de aprendizaje
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Palabras Clave de Articulo

Realidad virtual, OVA

Ubicacidn (Direccion Electrénica Especifica)
y/o clasificacién topogréfica de la Biblioteca

donde se encuentra

http://190.242.62.234:8080/jspui/handle/11227/1393,

Universidad de Cartagena

Descripcion

En el articulo hablan acerca de desarrollar una serie de objetos
virtuales de aprendizaje (OVA’S) como apoyo a la ensefianza de
la temética de los 6rganos dentales. A través de éste se le
permitiré tanto a docentes como estudiantes de la Facultad de
Odontologia de la Universidad de Cartagena contar con nuevas
herramientas tecnoldgicas y didacticas con la que se espera
hacer mas ameno el proceso de aprendizaje, utilizando la

realidad aumentada en dispositivos maéviles para tal fin.

Conceptos Abordados

OVA, Realidad aumentada, LOM(Learning Object Metadata),

AODDEI, ISBC, Realidad virtual, etc.

Observaciones

En el proyecto se utilizd un tipo de investigacién aplicada, descriptiva
y experimental, y una metodologia mixta conformada por la Ingenieria
de Software basada en Componentes (ISBC) y AODDEI (Anélisis,
Obtencidn, Disefio, Desarrollo, Evaluacion e Implantacion) para crear
las OVA’s con el objetivo de permitirles tanto a docentes como
estudiantes hacer mas ameno el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la anatomia de érganos dentales a través de las tecnologias emergentes

y dispositivos moviles.

Nombre del documento

Experiencias de la aplicacion de objetos virtuales de aprendizaje de

fisica moderna



http://190.242.62.234:8080/jspui/handle/11227/1393
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Autor

Tamayo Cuenca, Ronal; VValdés Tamayo, Pedro; Ferras

Santiesteban, Elser

Referencia bibliogréaficas

Tamayo Cuenca, R., Valdés Tamayo, P., & Ferras Santiesteban, E.
(mayo-agosto de 2015). Experiencias de la aplicacién de objetos
virtuales de aprendizaje de fisica moderna. Telos, 17(2), 225-241.

Obtenido de http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=99340840004

Palabras Clave de Busqueda

OVA, Metodologia

Palabras Clave de Articulo

Obijetos virtuales de aprendizaje, Fisica Moderna, Ingenieria

Mecénica.

Ubicacidn (Direccion Electronica Especifica)
y/o clasificacion topogréafica de la Biblioteca

donde se encuentra

wileidys.artigas@urbe.edu , Universidad Privada Dr. Rafael

Belloso Chacin, Maracaibo, VVenezuela

Descripcion

Se aborda problematicas en la ensefianza de la fisica moderna en la
Universidad de Holguin que implican la necesidad de aplicar
nuevos objetos virtuales de Aprendizaje (OVA) para favorecer a los
estudiantes de Ingenieria Mecanica. Por ello se efectué un enfoque
metodoldgico mixto el cual se realizaron encuestas y entrevistas a
profesores y estudiantes dentro de la aplicacion de un experimento
pedagogico con el fin de especificar las caracteristicas que esta
debe llevar. Llevando asi a una evaluacion final aplicando el
modelo de OVA vy el tradicional en diferentes semestres ofreciendo
el OVA mayor apoyo en la ensefianza-aprendizaje que el

tradicional.

Conceptos Abordados

Objetos virtuales de aprendizaje (OVA),



http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99340840004
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99340840004
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Observaciones Los autores describen el objetivo principal que es valorar las
ventajas que presenta los OVA’s como herramienta de apoyo
didactico en la ensefianza-aprendizaje con respecto al modelo
tradicional. Ademas las ventajas que ofreceria es su posibilidad es
la forma de representar los fendmenos y conceptos de la fisica
moderna brindando asi un buen grado de satisfaccion a los

estudiantes en su aprendizaje.

Nombre del documento. Desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje

Autor(es) Fundacién Para La Investigacion, Desarrollo E Innovacién
1+D+l.

Referencia Bibliogréafica Fundacion Para La Investigacion, Desarrollo E Innovacion

I+D+1. (2017). Desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje.

Retrieved from http://ova.fundacionidi.org/

Palabras Clave de Busqueda OVA, desarrollo, metodologia

Palabras Clave de Articulo objetos virtuales de aprendizaje, desarrollo, metodologia, disefio,
calidad

Ubicacion (Direccion Electronica http://ova.fundacionidi.org/,

Especifica) y/o clasificacion topografica http://ova.fundacionidi.org/images/imagenes/brochure/brochure

de la Biblioteca donde se encuentra %20fabrica%20ov.pdf



http://ova.fundacionidi.org/
http://ova.fundacionidi.org/
http://ova.fundacionidi.org/images/imagenes/brochure/brochure%20fabrica%20ov.pdf
http://ova.fundacionidi.org/images/imagenes/brochure/brochure%20fabrica%20ov.pdf
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Descripcion

La fundacion especialista en el desarrollo de objetos virtuales de
aprendizaje, conceptualiza de manera clara y concisa los OVA,
aclara las caracteristicas mas relevantes y sus principales
componentes estructurales. Explica paso a paso la metodologia
gue han desarrollado para la construccién de los objetos con

criterios propios de disefio y calidad.

Conceptos Abordados

OVA, desarrollo, metodologia, disefio, calidad

Observaciones

La Fundacion 1+D+1 como Centro de Desarrollo Tecnolégico,
integra en cada uno de sus proyectos, la dinamica I+D+i y las
tecnologias de la informacion, para afrontar los retos actuales
que se presentan en las organizaciones. La metodologia usada en
la fundacidn es propia de dicha organizacién, disefiada con los
criterios que han surgido por la experiencia y trayectoria en la
creacion de objetos virtuales de aprendizaje y de méas contenidos

educativos de una amplia categoria.

Nombre del documento.

Disefio, construccion y uso de objetos virtuales de aprendizaje

OVA

Autor(es)

Rosa Natalia Bravo Palacios
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Referencia Bibliogréfica

Bravo, R. (2016). Disefio, construccion y uso de objetos
virtuales de aprendizaje OVA (Tecn6logo). Universidad

Nacional Abierta y a Distancia UNAD.

Palabras Clave de Busqueda

objeto virtual de aprendizaje, disefio, construccion, uso

Palabras Clave de Articulo

Disefio, construccion, uso, objetos virtuales de aprendizaje,

OVA

Ubicacion (Direccion Electrdnica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

https://stadium.unad.edu.co/preview/UNAD.php?url=/bitstream/

10596/8892/1/1087026799.pdf

Descripcion

El estudio tiene como propdsito de recolectar, organizar y
sistematizar el conocimiento sobre Objetos Virtuales de
Aprendizaje, sus propiedades, métodos, herramientas y
estandares para su disefio y construccidn a partir de los aportes

de diferentes autores.

Conceptos Abordados

Objetos virtuales de aprendizaje, que son, caracteristicas,

estructura, et metodologias y estandares.

Observaciones

El trabajo realizado se llevo a cabo bajo la metodologia de
investigacion bibliogréfica, hace un barrido amplio y profundo

en distintas tematicas alrededor del tema de OVA.
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Nombre del documento. Estado del arte de las metodologias y modelos de los Objetos

Virtuales de Aprendizaje (OVAS) en Colombia

Autor(es) Mesa Indira Sdnchez Medina

Referencia Bibliogréfica Sanchez Medina, 1. (2014). Estado del arte de las metodologias
y modelos de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVAS) en
Colombia. Entornos, (28), 93-107.

https://doi.org/10.25054/01247905.528

Palabras Clave de Busqueda Obijeto virtual de aprendizaje

Palabras Clave de Articulo Objeto virtual de aprendizaje (OVA),

metodologia, enfoque, educacion superior, Ministerio de

Educacion Nacional (MEN)

Ubicacidn (Direccion Electrénica Especifica) https://doi.org/10.25054/01247905.528
y/o clasificacion topogréafica de la Biblioteca

donde se encuentra

Descripcion Este articulo recopila las metodologias adoptadas y modelos
implementados para la gestion de contenidos educativos
digitales en el campo de los Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVAS) por el Ministerio de Educacion Nacional MEN,
Universidades publicas y privadas de Colombia. Contribuye a
fortalecer la capacidad de Innovacion Educativa en el pais,
mostrando como se puede realizar una gestion efectiva y eficaz a

través de estrategias basadas en la innovacién, mediante el



https://doi.org/10.25054/01247905.528
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desarrollo de las etapas de formulacién, disefio, desarrollo, uso,
apropiacion y produccion de Objetos Virtuales de Aprendizaje

como contenidos educativos digitales.

Conceptos Abordados

Obijetos virtuales de aprendizajes, Modelo lweb, Metodologias

MESOVA, MACOBA, UBOA, etc.

Observaciones

El autor no hace referencia o especifica los componentes del

OVA

Nombre del documento.

Guia para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje (OVA).
Aplicacion al proceso ensefianza-aprendizaje del area bajo la

curva de célculo integral

Autor(es)

Luz Yolanda Morales Martin, Lucia Gutiérrez Mendoza, Luz

Mary Ariza Nieves

Referencia Bibliogréfica

Morales, L., Gutiérrez, L., y Ariza. L. (2016, julio-diciembre).
Guia para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje (OVA).
Aplicacion al proceso ensefianza-aprendizaje del area bajo la
curva de célculo integral. Rev. Cient. Gen. José Maria Cordova

14(18), 127-147

Palabras Clave de Busqueda

Objetos virtuales de aprendizajes, aprendizaje
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Palabras Clave de Articulo

Area bajo la curva, calculo integral, estrategias de ensefianza y
aprendizaje, metodologia para disefio de OVA, objetos virtuales

de aprendizaje (OVA).

Ubicacion (Direccion Electronica Especifica)
y/o clasificacion topogréfica de la Biblioteca

donde se encuentra

http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=476255360008

Descripcion

Los autores presentan una guia de OVA para orientar a los
profesores en la implementacion de estrategias didacticas que
mejoren el proceso ensefianza-aprendizaje, apoyados en las

tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC).

Conceptos Abordados

Obijetos virtuales de aprendizaje, caracteristicas

Observaciones

Los autores describen 5 metodologias de la cual hacen un
analisis en donde determinaron tres aspectos para la creacion de
la guia de los cuales fueron pedagdgicos, de contenidos y el

tecnolégico.

Nombre del documento.

Disefio y Desarrollo de un Objeto Virtual de Aprendizaje para un

curso de Electronica.3

Autor(es)

Moénica Silva Quiceno, Piedad Chica Sosa

Referencia Bibliogréafica

M. Silva Quiceno y P. Chica Sosa, “Disefio y desarrollo de un
Objeto Virtual de Aprendizaje para un curso de Electronica”,

INGE CUC, vol. 12, no. 1, pp. 9-20, 2016




Palabras Clave de Busqueda
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Objeto Virtual de Aprendizaje, Disefio de OVAS.

Palabras Clave de Articulo

Acompariamiento, estilos de aprendizaje, material educativo

computarizado, objeto virtual de aprendizaje, rol.

Ubicacion (Direccion Electrénica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5523778

Descripcion

El documento presenta los resultados obtenidos por los autores tras
el trabajo investigativo titulado “Disefio y Desarrollo de un Objeto
Virtual de Aprendizaje para el curso de Electronica”, en el cual se
describe la metodologia utilizada para la construccion del OVA

basado en el modelo MEC (Material Educativo Computarizado).

Conceptos Abordados

El articulo aborda los conceptos de: objeto virtual de aprendizaje,

TIC, TIC en educacion, estilos de aprendizaje.

Observaciones

La metodologia para el desarrollo del OVA propuesta por los
autores de esta investigacion nace a partir de la revision
bibliogréafica hecha por estos y que se enfogue en mejorar la forma

de aprendizaje de cada estudiante.

Nombre del documento.

Objetos virtuales de aprendizaje y el desarrollo de aprendizaje

auténomo en el area de inglés. 4

Autor(es)

Irina Margarita Feria Marrugo, Karin Sofia Zufiiga Lopez




Referencia Bibliogréfica
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Feria, M. |. & Z{iiga, L. K. (2016). Objetos virtuales de
aprendizaje y el desarrollo de aprendizaje autdbnomo en el area de

inglés. Praxis. Vol. 12, 63 - 77

Palabras Clave de Busqueda

objeto virtual de aprendizaje, Metodologia

Palabras Clave de Articulo

Objetos virtuales de aprendizaje (OVA), TIC, didactica,

ensefianza, aprendizaje, autonomia.

Ubicacion (Direccion Electrénica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5907248

Descripcion El articulo enfoca los objetos virtuales de aprendizaje como
herramientas TIC para la ensefianza y el aprendizaje autbnomo. La
investigacion se llevé a cabo en la institucion educativa Bertha
Gedeon de Baladi, con los alumnos de 9°.

Conceptos Abordados OVA, procesos de ensefianza y aprendizaje, aprendizaje

auténomo, herramientas TIC, E-learning.

Observaciones

Aunque la investigacion deja en claro los conceptos relacionados
con los Objetos Virtuales de Aprendizaje, esta no define una

metodologia para el disefio y desarrollo de OVAS.

Nombre del documento.

Disefio de una estrategia didactica para la ensefianza-aprendizaje

en actividad fisica haciendo uso de TIC. 2.1




Autor(es)
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Yaneth Patricia Caviativa Castro, Valentino Jaramillo Guzman,

Adan Beltran Gomez

Referencia Bibliogréafica

Roig-Vila, R. (2016). Tecnologia, innovacion e investigacion en
los procesos de ensefianza-aprendizaje. Barcelona: Editorial

Octaedro. Pag. 226

Palabras Clave de Busqueda

Disefio de Objetos Virtuales de Aprendizaje, -uso de TIC en

procesos de ensefianza, herramientas didacticas

Palabras Clave de Articulo

Aprendizaje colaborativo, OVA, actividad fisica

Ubicacion (Direccion Electrénica
Especifica) y/o clasificacion topografica

de la Biblioteca donde se encuentra

http://hdl.handle.net/10045/61787

Descripcion

Este articulo aborda el uso de objetos virtuales de aprendizaje
como estrategia educativa que permite a la poblacion infantil de 8
a 12 afios del colegio Manuela Beltran, la promocién de la salud en

la actividad fisica a través del aprendizaje colaborativo.

Conceptos Abordados

Estrategias metodoldgicas mediadas por tecnologia, Enfermedades

crénicas no transmisibles (ENT), Educacion para la salud,

Observaciones

Los autores plasman en el articulo los conceptos necesarios para el
disefio de una estrategia didactica que permita la ensefianza de la
actividad fisica, ademas plantean que la construccion de los OVAS

se fundamenta en el modelo instruccional ADDIE.
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Nombre del documento.

Objeto Virtual de Aprendizaje como alternativa didactica en la

ensefianza de telematica

Autor(es)

Katherine Roa

Referencia Bibliografica

Roig-Vila, R. (2016). Tecnologia, innovacion e
investigacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Barcelona: Editorial Octaedro. Pag. 1134

Palabras Clave de Busqueda

Obijetos virtuales de aprendizaje, herramientas didacticas

Palabras Clave de Articulo

Telematica, Aplicacion, Educacion, Dispositivo movil,

objeto virtual de aprendizaje

Ubicacion (Direccién Electronica
Especifica) y/o clasificacion topogréafica

de la Biblioteca donde se encuentra

http://hdl.handle.net/10045/61787

Descripcion

El autor del articulo plantea el objeto virtual de aprendizaje
LABTEL como estrategia didactica para la transicion del
conocimiento en las asignaturas de telematica de la universidad
Santo Tomas de Bogota, el OVA consiste en una aplicacion
multiplataforma tipo juego que permite al usuario la adquisicion
de los conocimientos mientras se divierte jugando, la aplicacion
esta disefiada bajo la herramienta Cinstruct2 ya que les permitio
elaborar todos los contenidos en sus diferentes fases,

evaluaciones y practicas ludicas.




Conceptos Abordados
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Objeto virtual de aprendizaje, Caracteristicas de los OVA

Observaciones

El articulo nos muestra la forma como el autor logra plantear el
objeto virtual de aprendizaje LABTEL como estrategia didactica
en las asignaturas de telematica, nos muestra cémo se llevo a
cabo el proyecto y como se estructuro por fases y la herramienta
de software utilizada para la construccion del OVA, aunque no

plantea la metodologia utilizada en la construccion de este.

Nombre del documento.

Evaluacion del ova “concepto de célula

y reproduccion celular”

Autor(es)

Héctor Alexander Afanador Castafieda, Claudia Marcela Pineda

Amortegui

Referencia Bibliogréafica

Afanador Castafieda, H.A. y Pineda Amortegui, C.M. (2016).
Evaluacion del OVA "Concepto de célula y reproduccién

celular". Revista Horizontes Pedagdgicos Vol. 18(1) 8-25

Palabras Clave de Busqueda

Obijetos virtuales de aprendizaje

Palabras Clave de Articulo

Efectividad del aprendizaje, OVA, Satisfaccion, TIC

Ubicacion (Direccion Electrdnica

Especifica) y/o clasificacion topografica

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5676755




de la Biblioteca donde se encuentra
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Descripcion Los autores del articulo plantean la aplicacion y evaluacién de
un objeto virtual de aprendizaje para la ensefianza aprendizaje
de los conceptos de célulay reproduccién celular en los grados
octavo y noveno de dos instituciones educativas distritales

Conceptos Abordados Objeto virtual de aprendizaje, Caracteristicas de los OVA,

Satisfaccion del aprendizaje, Calidad de los OVA

Observaciones

El articulo nos muestra la forma de aplicacion y evaluacion del
OVA, la forma en que se estructurd el instrumento para la

recoleccién y evaluacion de la informacion




TiTULO

AUTOR

PUBLICADO POR:

ANO

TEMATICA

TIPO DE

MATERIAL

UBICACION

Metodologia para la

construccion de

Leonardo Bernal

Zamora, Javier

La Revista Sophia de

la Universidad La

Recibido:

Noviembre de

Objeto virtual de

aprendizaje, metodologias

Articulo de revista

http://dx.doi.org/10

.18634/sophiaj.13v.

objetos virtuales de Antonio Gran Colombia 2015 Revisado: para construccion de ova, 1i.209
aprendizaje, apoyada | Ballesteros- Marzo de 2016 realidad aumentada,
en realidad Ricaurte Aceptado: Enero | plataformas virtuales de
aumentada de 2017 aprendizaje o LMS.
Objetos virtuales de Irina Margarita La Revista Praxis de | 2016 Objetos virtuales de Articulo de http://dx.doi.org/10
aprendizaje y el Feria Marrugo, la Facultad de aprendizaje como Investigacién .21676/23897856.1
desarrollo de Karin Sofia Ciencias de la herramienta TIC para la Cientificay 848
aprendizaje Z0iiga Lopez Educacion de la ensefianza y el aprendizaje Tecnoldgica -
auténomo en el area Universidad del auténomo. Enfocada a la Articulo de revista
de Inglés Magdalena ensefianza-aprendizaje del
idioma inglés.
Objetos virtuales de Carlos Alberto Universidad Nacional | 2015 Objetos virtuales de Tesis de Maestria http://bdigital.unal.

aprendizaje como
herramienta para la
ensefianza en el grado

octavo de la

Rojas Hincapié

de Colombia

aprendizaje como
metodologia de ensefianza y
aprendizaje del algebra,

inclusién de la tecnologia

edu.co/51453/101/

98587117.2016.pdf



http://dx.doi.org/10.18634/sophiaj.13v.1i.209
http://dx.doi.org/10.18634/sophiaj.13v.1i.209
http://dx.doi.org/10.18634/sophiaj.13v.1i.209
http://dx.doi.org/10.21676/23897856.1848
http://dx.doi.org/10.21676/23897856.1848
http://dx.doi.org/10.21676/23897856.1848
http://bdigital.unal.edu.co/51453/101/98587117.2016.pdf
http://bdigital.unal.edu.co/51453/101/98587117.2016.pdf
http://bdigital.unal.edu.co/51453/101/98587117.2016.pdf
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Institucién Educativa

Ana de Castrillén

como herramientas
mediadoras del proceso de

educacion.

Objeto virtual de Diana Marcela Universidad Nacional | 2014 objetos virtuales de Tesis de Maestria http://bdigital.unal.
aprendizaje como Castafieda Lépez | de Colombia aprendizaje, Materia y sus edu.co/47544/1/84
estrategia para la propiedades, aprendizaje- 12518.pdf
ensefianza de la ensefianza, modelo

materia y sus instruccional.

propiedades, en

estudiantes de grado

decimo del instituto

Neira.

Desarrollo de objetos | Yois S. Pascuas Revista Escuela de 2015 Desercion en la educacién Articulo de revista | https://doi.org/10.2

virtuales de
aprendizaje como
estrategia para
fomentar la
permanencia

estudiantil en la

Rengifo, César
Omar Jaramillo
Morales, Fredy
Antonio
Veréstegui

Gonzalez

Administracion de
Negocios (EAN),
Revista Cientifica de
la Universidad EAN,
SCIiELO - Biblioteca

Electronica de

superior, Objetos virtuales
de aprendizaje, e-Learning,
Sistema de gestion de
aprendizaje, SCORM,

desercién estudiantil.

1158/01208160.n7
9.2015.1271,

http://www.scielo.o

rg.co/pdf/ean/n79/n

792a08.pdf



http://bdigital.unal.edu.co/47544/1/8412518.pdf
http://bdigital.unal.edu.co/47544/1/8412518.pdf
http://bdigital.unal.edu.co/47544/1/8412518.pdf
http://www.scielo.org.co/pdf/ean/n79/n79a08.pdf
http://www.scielo.org.co/pdf/ean/n79/n79a08.pdf
http://www.scielo.org.co/pdf/ean/n79/n79a08.pdf
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educacion superior

Ciencia y Tecnologia

Construccion de Elsa Urrutia, Revista Cientifica 2015 Ingenieria de software, Articulo de revista | https://publicacione
objetos virtuales de Fernando Urrutia, | MASKANA Ingenieria de software s.ucuenca.edu.ec/oj
aprendizaje aplicando | Anita L. Larrea, aplicada a la construccion de s/index.php/maska
ingenieria de Thalia San OVA’s. na/article/view/716
software. Antonio

Propuesta Tovar, Luis C,; Revista Informacion | 2014 Ingenieria de software, Articulo de revista | http://www.redalyc
metodologia para la Bohdrquez, José universitaria Ingenieria de software .org/articulo.oa?id=
construccién de A.; Puello, Plinio aplicada a la construccion de 373534462003
objetos virtuales de OVA'’s, AODDEI, Realidad

aprendizaje basados aumentada (RA), Objetos de

en realidad aprendizaje (OA).

aumentada

Experiencias de la Tamayo Cuenca, Revista Telos 2015 Objetos virtuales de Articulo de revista http://www.redalyc

aplicacion de objetos
virtuales de

aprendizaje de fisica

Ronal; Valdés
Tamayo, Pedro;

Ferras

aprendizaje (OVA)

.org/articulo.oa?id=

99340840004



https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/view/716
https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/view/716
https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/view/716
https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/maskana/article/view/716
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=373534462003
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=373534462003
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=373534462003
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99340840004
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99340840004
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99340840004
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moderna Santiesteban,

Elser
Los objetos virtuales | Isavic C. Tovar G. | Revista de 2014 Objetos virtuales de Articulo de revista | http://riuc.bc.uc.ed
de aprendizaje y su Tecnologia de aprendizaje (OVA’s) u.ve/handle/123456
impacto en la calidad Informacion y 789/1113
del proceso de Comunicacion en
ensefianza en la Educacion, Eduweb,
educacion virtual.
Guia de disefio y Marco Chico, Hexégono 2014 Disefio Instruccional, OVA, | Articulo de revista | http://revistas.curn.
produccion de Juan Contreras y pedagdgico modelos instruccionales, edu.co/index.php/h
objetos virtuales de Maria Claudia Inteligencia Préctica exagonopedagogic
aprendizaje para el Bonfante o/article/view/488
desarrollo de la
inteligencia practica
en nifio sordos.
Un objeto virtual de Jaime Malqui Entornos 2014 Movimiento armonico Articulo de revista https://www.journa

aprendizaje (OVA)
para el Movimiento
Arménico Simple

(M.A.S) y sus

Cabrera Medina

simple (M.A.S), estilos de

aprendizaje, Objetos

Virtuales de Aprendizaje

(OVA), Materiales

lusco.edu.co/index.

php/entornos/articl

elview/526



http://riuc.bc.uc.edu.ve/handle/123456789/1113
http://riuc.bc.uc.edu.ve/handle/123456789/1113
http://riuc.bc.uc.edu.ve/handle/123456789/1113
http://revistas.curn.edu.co/index.php/hexagonopedagogico/article/view/488
http://revistas.curn.edu.co/index.php/hexagonopedagogico/article/view/488
http://revistas.curn.edu.co/index.php/hexagonopedagogico/article/view/488
http://revistas.curn.edu.co/index.php/hexagonopedagogico/article/view/488
https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/526
https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/526
https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/526
https://www.journalusco.edu.co/index.php/entornos/article/view/526
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Aplicaciones.

Educativos Computarizados
(MEC), ensefianza -

aprendizaje

Desarrollo de objetos | Luis Carlos Tovar | Universidad de 2013 OVA, Realidad aumentada, | Tesis http://190.242.62.2
virtuales de Garrido, Salvador | Cartagena LOM(Learning Object 34:8080/jspui/hand
aprendizaje para el Insignares Metadata), AODDEI, ISBC, 1e/11227/1393
estudio de la Ordorfiez, José Realidad virtual, etc.

anatomia de 6rganos | Alfredo

dentales en la Bohérquez

facultad de Aguilar, Cesar

odontologia de la Andrés Veldsquez

universidad de Martinez

Cartagena.

Disefio, construccion | Rosa Natalia universidad Nacional | 2016 Obijetos virtuales de Trabajo de https://stadium.una

y uso de objetos
virtuales de

aprendizaje OVA

Bravo Palacios

Abierta y A Distancia

UNAD

aprendizaje, disefio,
construccidn, uso, que son,
caracteristicas, estructura,

metodologias y estandares.

investigacion

d.edu.co/preview/U

NAD.php?url=/bits

tream/10596/8892/

1/1087026799.pdf



http://190.242.62.234:8080/jspui/handle/11227/1393
http://190.242.62.234:8080/jspui/handle/11227/1393
http://190.242.62.234:8080/jspui/handle/11227/1393
https://stadium.unad.edu.co/preview/UNAD.php?url=/bitstream/10596/8892/1/1087026799.pdf
https://stadium.unad.edu.co/preview/UNAD.php?url=/bitstream/10596/8892/1/1087026799.pdf
https://stadium.unad.edu.co/preview/UNAD.php?url=/bitstream/10596/8892/1/1087026799.pdf
https://stadium.unad.edu.co/preview/UNAD.php?url=/bitstream/10596/8892/1/1087026799.pdf
https://stadium.unad.edu.co/preview/UNAD.php?url=/bitstream/10596/8892/1/1087026799.pdf
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Estado del arte de las | Mesa Indira Entornos 2014 Objetos virtuales de Articulo de https://doi.org/10.2
metodologias y Sanchez Medina aprendizajes, Modelo Iweb, | investigacion 5054/01247905.52
modelos de los Metodologias MESOVA, 8

Obijetos Virtuales de MACOBA, UBOA, etc.

Aprendizaje

(OVAS)en Colombia

Guia para el disefio Mesa Indira Revista Cientifica 2016 Objetos virtuales de Articulo de revista | http://www.redalyc
de objetos virtuales Sanchez Medina "General José Maria aprendizaje, caracteristicas .org/articulo.oa?id=
de aprendizaje Cérdova" 476255360008
(OVA). Aplicacion al

proceso ensefianza-

aprendizaje del area

bajo la curva de

célculo integral

Disefio y Desarrollo Ménica Silva INGE CUC 2016 Obijetos Virtuales de Articulo de revista | https://dialnet.uniri

de un Objeto Virtual
de Aprendizaje para
un curso de

Electrénica.

Quiceno, Piedad

Chica Sosa

Aprendizaje, disefio y

construccién de OVAS

oja.es/servlet/articu

lo?codigo=552377

8



https://doi.org/10.25054/01247905.528
https://doi.org/10.25054/01247905.528
https://doi.org/10.25054/01247905.528
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=476255360008
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=476255360008
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=476255360008
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5523778
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5523778
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5523778
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5523778

