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RESUMEN

En el trabajo titulado Guia para crear objetos virtuales en el Departamento de
Matemética del Campus de la Universidad de Panama se propone una guia
completa para el disefio, creacién e insercién en plataformas de objetos virtuales
de aprendizaje, con el empleo de la metodologia ADDIE y la herramienta
eXelLearning. La guia esta dirigida particularmente a profesores del
Departamento de Matematica, del campus central de la Universidad de Panama.
Sin embargo, puede ser utilizada también por cualquier docente sin que se
requiera poseer conocimientos informaticos especializados. La validacion de la
guia fue efectuada mediante un seminario en el que participaron docentes de
matematica de la Universidad de Panama, cuyas observaciones, aportes y
sugerencias han contribuido al perfeccionamiento del documento, para proceder
finalmente a su divulgacién. Esta guia coadyuva a mejorar las estrategias y
metodologias empleadas por los docentes en el proceso de ensefanza
aprendizaje; promueve el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién (TIC) y estimula al docente a avanzar hacia el nivel de evolucion,

en lo que respecta a la apropiacion de las TIC.

Palabras clave: objetos virtuales de aprendizaje, eXeLearning, metodologia ADDIE, TIC,

plataformas virtuales.



ABSTRACT

This paper titled Guide to create virtual objects in the Department of Mathematics
of the Campus of the University of Panama proposes a complete guide for the
design, creation and insertion of virtual learning objects in platforms, with the use
of the ADDIE methodology and the eXelLearning tool. This guide is directed
particularly to professors of the Department of Mathematics, of the central campus
of the University of Panama. However, it can also be used by any teacher without
requiring specialized computer skills. The validation of the guide was carried out
through a seminar in which mathematics teachers from the University of Panama
participated, whose observations, contributions and suggestions have contributed
to the improvement of the document, to finally proceed to its dissemination. This
guide helps to improve the strategies and methodologies used by teachers in the
teaching-learning process; promotes the use of information and communication
technologies (ICT) and encourages teachers to advance towards the level of

evolution, with regard to the appropriation of ICT.

Keywords: virtual learning objects, eXelLearning, ADDIE methodology, ICT, virtual
platforms.
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INTRODUCCION

El presente proyecto, titulado Guia para crear objetos virtuales en el
Departamento de Matematica del Campus de la Universidad de Panama, ofrece
una guia completa para el disefio, creacion e insercidon de objetos virtuales dirigida
a docentes del Departamento de Matematica del Campus de la Universidad de

Panama.

El primer capitulo presenta los aspectos generales del proyecto: se destacan
resultados relevantes obtenidos en trabajos similares; se describe la situacion
actual y las razones que conducen a las autoras a emprender el presente
proyecto; se enuncia el objetivo general y los objetivos especificos que se
desprenden de este; se presenta un estimado de la duracion del proyecto; se
mencionan los beneficiarios directos e indirectos y la ubicacion fisica de la

institucion dentro de la cual se enmarca el proyecto.

En el segundo capitulo se realiza una descripcién del proyecto; se expone la
fundamentacién tedrica del mismo, apoyada en bibliografia actualizada. Este
capitulo presenta todos los detalles concernientes a la propuesta de intervencion
y la estructura organizativa del mismo; especifica las actividades y tareas a
realizar; describe los productos a obtener, el cronograma de trabajo y el

presupuesto estimado.



El tercer capitulo contiene el analisis de los resultados de este proyecto de indole
académico, el cual incluye la validacién de la guia que se propone. Se presentan

ademas las conclusiones y recomendaciones de las autoras.






CAPITULO |



CAPITULO I: MARCO REFERENCIAL DEL PROYECTO

1.1 Antecedentes teoricos del proyecto

La tecnologia crece a pasos agigantados y muchos de los avances se incorporan
de manera natural en el &mbito educativo. No obstante, Valencia-Molina, Serna-
Collazos, Ochoa-Angrino, Caicedo-Tamayo, Montes-Gonzalez, y Chéavez-
Vescance (2016) sostienen que los docentes deben establecer de forma
intencional cuales son los propésitos del uso de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) en los procesos de ensefianza aprendizaje. Por tanto, es
plausible sefalar que la formacién docente debe iniciar desde la alfabetizacién
digital o uso instrumental de la tecnologia y encaminarse hacia la instruccién
acerca del empleo de la tecnologia para favorecer el aprendizaje significativo
(Caicedo, Montes y Ochoa-Angrino, 2013; Marti, 2003; Jonassen, Carr y Yueh,
1998).

El uso o apropiacion de la tecnologia que poseen los docentes se evalla
determinando los niveles alcanzados de acuerdo con un modelo. Uno de los
modelos, que ha servido como referente, es el propuesto por Hooper y Rieber
(1995), citados por Montes y Ochoa (2006), que establece tres fases: integracion,
reorientacién y evolucién. En la fase de integracion, la tecnologia es empleada
para transmitir informacion. En la fase de reorientacion, la tecnologia es
aprovechada como herramienta para construir conocimiento. Y en la fase de
evolucion, los docentes generan nuevos usos de la tecnologia y comparten sus

logros con otros colegas (Montes y Ochoa, 2006).
La creacion de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) es una de las

manifestaciones de la fase de evolucion, ya que el docente genera nuevo

conocimiento y este se divulga dentro de la comunidad educativa.
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Los OVA son aplicaciones pedagdgicas y a la vez tecnoldgicas que median el
conocimiento, y ademas ofrecen una presentacion didactica de la informacion o
de los contenidos, teniendo en cuenta aspectos audiovisuales e interactivos (Feria

Marrugo y Zufiga Lépez, 2016).

Willey (2000) aporta que no existe un solo nombre para los OVA, de hecho, la
definicion de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) se ha ido modificando;
inclusive su nombre es llamado de distintas formas como: objetos instruccionales,
objetos de conocimiento, objetos educacionales, objetos inteligentes, objetos de
datos, entre otros. Se le atribuye al Learning Technology Standards Committee

(ITSC) el nombre objetos virtuales de aprendizaje (OVA).

Pascuas, Jaramillo y Verastegui (2015) presentan un articulo en el que describen
la creacion de ocho objetos virtuales de aprendizaje de distintas disciplinas con el
proposito de que estudiantes del sistema de educacion superior colombiano
realicen nivelaciones académicas y se minimice el fendmeno de desercion. Los
objetos de aprendizaje fueron insertados en la plataforma Moodle y se emplearon
lenguajes de programacion como Action Script, Java Script, PHP y Swish Script

con las especificaciones SCORM.

Rojas (2015) desarrollé6 un trabajo con el objetivo de disefar y confeccionar
objetos de aprendizaje para favorecer el aprendizaje del algebra de alumnos de
octavo grado en una institucion educativa de Medellin, Colombia. Rojas (2015)
concluye que, con la propuesta, el grado de motivacién de los estudiantes y la
calidad de sus trabajos mejoraron con respecto a la aplicacion de las

metodologias tradicionales de ensefianza del algebra.

Morales, Gutiérrez y Ariza (2016) expusieron una breve guia para orientar a los

docentes en el disefio y creacion de objetos virtuales de aprendizaje e incluyeron
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un ejemplo especifico, para ser utilizado en Moodle, de estudio del area bajo la
curva, el cual corresponde a cursos de calculo integral. En este trabajo se explica
el concepto de objeto virtual de aprendizaje, sus elementos y fases de

elaboracion, de acuerdo a aspectos pedagogicos, tecnologicos y de contenido.

Bernal y Ballesteros (2016) publicaron los resultados de una propuesta
metodoldgica para la construccion de objetos virtuales de aprendizaje, que incluye
herramientas de realidad aumentada. En la metodologia sugerida por Bernal y
Ballesteros (2016), se hace énfasis en la fase de calidad. En este trabajo se
efectué previamente un andlisis de distintas metodologias para la creacion de

OVA que constituyen referentes de gran importancia.

Segun Cabrera Medina, Sanchez-Medina y Rojas Rojas (2016), en los ultimos
afos los OVA han cobrado una alta importancia debido a la forma en que logran
unir los procesos educativos con las tecnologias de la informacion y
comunicacién, y son considerados como una herramienta que potencia los

procesos de la educacion.

Orozco (2017) presento en su tesis doctoral titulada Objetos de aprendizaje con
eXelLearning y Geogebra para la definicibn y representacibn geométrica de
operaciones con vectores y sus aplicaciones, en la cual el objetivo general fue
presentar una propuesta didactica de ensefianza de los vectores geométricos
mediante objetos de aprendizaje. En el planeamiento y disefio de los mismos se
aplicé la teoria de los modelos mentales de Johnson-Laird y la teoria de los
procesos cognitivos de visualizacion y razonamiento de Duval. Los objetos de
aprendizaje fueron evaluados por expertos con el instrumento HEODAR
(Herramienta de evaluacion de objetos didacticos de aprendizaje reutilizables) y
se determin6 que eran de alta calidad. Sin embargo, se concluyd que requerian
de ciertas adecuaciones y de la incorporacion de algunos recursos para ser

utilizados a distancia.
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Los OVA son recursos que ofrecen un apoyo importante y significativo en el
proceso ensefianza aprendizaje, los mismos deben cumplir con normas de calidad
en el disefio. Segun Vieira (2016), citado por Martinez Palmera, Combita Nifio y
De La Hoz Franco (2018), las pocas adecuaciones de los OVA a normas de
calidad en su disefio impactan de forma directa sobre la investigaciéon y de igual

forma sobre la reutilizacion de estos.

Segun Martinez Palmera, Combita Nifio, y De La Hoz Franco (2018) es importante
hacer parte y formar a los educadores en el proceso de aplicacién de técnicas y
revision de los recursos digitales, para asi crear OVA que ofrezcan calidad y logren
el cometido. Motivo por el cual es de suma importancia que los docentes se vean

inmersos en conocer como es el proceso de creacion de un OVA.

Martinez Olivera, Sierra Flérez, Velilla Oviedo, y Alba Torres (2018) concluyen
gue, al incluir OVA, los temas pueden ser abordados de una forma mas activa por
parte de los estudiantes, logrando con esto eliminar esquemas tradicionales e
innovar en nuevos paradigmas. Al resaltar la importancia que tienen los OVA en
el proceso de ensefianza aprendizaje, Martinez Olivera, Sierra Florez, Velilla
Oviedo, y Alba Torres (2018) afirman que los OVA vistos como herramientas

didacticas favorecen la formaciéon en los distintos ambientes.

En dos universidades de Barranquilla, Colombia, se desarroll6 una investigacion
para validar el aporte que ofrecen los OVA en el aprendizaje, en la asignatura de
célculo diferencial, asi pues, se seleccioné una muestra de ciento veinte (120)
estudiantes, de dos universidades, y se aplic6 OVA durante un semestre.
Martinez Palmera, Combita Nifio y De La Hoz Franco (2018) llegaron a la
conclusién de que los OVA con el apoyo del docente favorecen la apropiacion del
conocimiento al potenciar las habilidades matematicas; ademas de agregar

motivacion a los estudiantes por aprender. También se resaltaron los aspectos
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de mayor motivacion para el uso de los OVA por parte de los estudiantes, siendo
estos: la calidad en el disefio, la accesibilidad, la estructura de los contenidos y la

retroalimentacion.

Uno de los trabajos mas actualizados acerca de OVA es un compendio
presentado por Veytia Bucheli (2019), titulado Aproximaciones did4cticas a los
objetos virtuales de aprendizaje, que recoge a un gran nimero de expertos en
aspectos concernientes a los procesos de mediacion con la utilizacion de objetos
virtuales de aprendizaje, a las fundamentaciones didacticas para la creacion de
OVA, al desarrollo de competencias en investigacion, a los instrumentos de
valoracion en la creacion de objetos virtuales de aprendizaje, a la promocion del

trabajo colaborativo y a la evaluacion de los objetos virtuales de aprendizaje.

Entre las conclusiones de esta obra, se expresa la necesidad de dar continuidad
a trabajos e investigaciones relativos a la creacion y evaluacién de objetos
virtuales de aprendizaje, puesto que el andlisis teodrico evidencia que aun se
requiere de instrumentos y metodologias que permitan determinar la validez y

confiabilidad de los objetos virtuales de aprendizaje (Veytia Bucheli, 2019).

Recientemente, Albarracin, Hernandez y Rojas (2020) presentaron un trabajo en
donde describen el proceso de creacion de un objeto virtual de aprendizaje para
el desarrollo de habilidades aritméticas. En esta propuesta se aplica el modelo
ADDIE (analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion) y se emplea un
cuestionario como instrumento para la evaluacion, de la calidad técnica y didactica
del objeto virtual de aprendizaje, por parte de un equipo de expertos de distintas

disciplinas.

Se observa una gran variedad de investigaciones realizadas en las que los OVA

han sido puestos en uso para mejorar la calidad del aprendizaje y este se ha
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logrado. Sin duda alguna, los OVA constituyen una herramienta que aporta, pero

debe ser bien elaborada, siguiendo los estandares de calidad.

1.2 Diagndstico de la situacion actual

Los esfuerzos por actualizar la oferta académica de la Universidad de Panama se
intensificaron a partir del afio 2004 con la instauracion de la Politica de
Transformacion Académica Curricular que incorpora la tecnologia en los procesos
administrativos y académicos (RecoLATIN, 2019). En este sentido, el
Reglamento de Estudios de Postgrado de la Universidad de Panaméa (2006),

establece en el capitulo I, articulo 1, paragrafo 1:

La Universidad de Panama promovera la incorporacion de las nuevas tecnologias
de la informacién y de la comunicacién a los procesos de ensefianza aprendizaje
al nivel de postgrado, la cual serd garantizada con académicos capacitados,
infraestructura adecuada y recursos de aprendizaje necesarios (Universidad de
Panama, 2006 p.1).

Ademas, la Ley Organica de la Universidad de Panama, expresa en el capitulo Ill,
seccion 1 (Régimen Académico), articulo 36, que el docente posee libertad de
catedra, lo que implica que tiene la facultad de implementar estrategias didacticas
gue involucren las tecnologias de la informacién y comunicacién en el proceso de

ensefianza aprendizaje (Universidad de Panam4, 2005).

El uno (1) de diciembre de 2015, el Consejo General Universitario aprobo el
reglamento para la implementacion de cursos virtuales en la Universidad de
Panama (Meléndez, 2020). Aungue no era obligatorio complementar los cursos
presenciales con clases virtuales, la crisis sanitaria mundial de 2020, provocada
por un nuevo coronavirus, ha forzado a implementar como Unica posibilidad la

modalidad a distancia en la Universidad de Panamé y en otras instituciones
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educativas. Por tanto, la Universidad de Panama ha puesto a disposicién, para

todas las carreras, aulas virtuales como Moodle, E-ducativa, entre otras.

Con el proposito de diagnosticar la necesidad o interés de los profesores del
Departamento de Matematica de disponer de una guia para crear sus propios
objetos virtuales de aprendizaje, se aplicé una encuesta y se optd por el método
no probabilistico denominado muestreo por conveniencia. Segun Requena
(2014), en el muestreo por conveniencia se selecciona a los individuos mas

accesibles al investigador y resulta de utilidad en estudios iniciales.

El cuestionario en linea fue enviado como correo masivo a cuarenta y ocho (48)
docentes del Departamento de Matematica y se obtuvo respuesta voluntaria de

veintidn (21) docentes, que representan el 43.7%.

En la Gréfica 1 se observa que, de los profesores que contestaron la encuesta, el
85.7% considera oportuno, tomando en cuenta el auge de las clases en la
virtualidad, que los docentes aprendan a crear sus propios objetos virtuales de
aprendizaje y, como se aprecia en la Grafica 2, el 95.2% afirmo6 que le gustaria
contar con una guia detallada, para aprender todo lo necesario y poder crear sus

propios OVA.

Gréfica N° 1. ¢Considera oportuno que los docentes aprendan a crear sus
propios objetos virtuales de aprendizaje?

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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Gréfica N° 2. ¢Le gustaria contar con una guia detallada, para aprender todo
lo necesario y poder crear sus propios objetos virtuales de
aprendizaje (OVA)?

4.8%

, 95.2%
Si
20

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

1.3 Justificacién

En el afio 2020, el empleo de plataformas y aulas virtuales se ha masificado
debido a la pandemia ocasionada por el nuevo coronavirus. Se ha acelerado la
alfabetizacion digital y la apropiacion de la tecnologia por parte de docentes y
estudiantes. No obstante, el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacién no debe limitarse a la simple transmision de conocimiento, sino
potenciarse hacia la creacion de conocimiento. Precisamente, este proyecto
contribuye a que cualquier docente pueda generar conocimiento y compartirlo con
sus estudiantes y con otros docentes. Es decir, el presente trabajo constituye un
valioso aporte que promueve el avance en el nivel de apropiacion de las

tecnologias de la informacion y la comunicacion por parte de los docentes.

Por otra parte, si bien es cierto, en la web es posible encontrar una abundante y
variada muestra de recursos didacticos a los que puede recurrir el docente,
probablemente estos no siempre se adapten al curriculo o conduzcan de manera

eficiente al logro de los objetivos de aprendizaje de sus cursos. Por ello, el
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docente comprometido con su labor puede sentir la necesidad de crear sus
propios materiales didacticos u objetos de aprendizaje. Sin embargo, la creacion
de objetos virtuales de aprendizaje requiere del dominio de determinados

conocimientos informaticos y pedagogicos.

Es de suma importancia que los estudiantes reciban contenidos bien
estructurados, que tengan calidad, y que sean organizados de forma metodoldgica
para que puedan permitir el logro de los aprendizajes. Con frecuencia se piensa
gue disponer de internet es contar con un sinfin de contenidos para ofrecer en
clases presenciales o virtuales, pero la realidad es que el contenido puede ser
muy bueno, pero en muchas ocasiones esta enfocado a otros contextos; puede
ser muy abarcador y si se ofrece tal cual: se puede atosigar a los estudiantes con

una elevada carga de contenido que trae consigo cansancio y desmotivacion.

La filosofia de los OVA se encamina pues, a crear capsulas de conocimientos,
gue tienen como caracteristica fundamental ser poco abarcadores para poder ser
reutilizados en otros contextos, para no cansar al estudiante con tanto contenido,
para ser precisos en un tema. Por ende, es esencial que los docentes puedan
aprender a realizar sus propios OVA, los cuales seran un apoyo para el desarrollo
de sus clases, aportando innovacion, estrategia metodoldgica, contenido preciso

y llamativo para el estudiante.

Crear un OVA no es cuestion de buscar una imagen, colocarle masica, un texto,
unificarlo y transformarlo en video; un OVA va mucho mas alla: para su creacién
debe seguir un orden, debe regirse por una metodologia, crearse con ciertas
herramientas que luego permitan que el OVA pueda exportarse en ciertos
formatos y lograr con ello ser insertado en diversas plataformas para conseguir la
interoperabilidad. Por ende, para crear un OVA se necesita primero conocer la

teoria, los elementos importantes y elementales que le componen, las
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herramientas, los pasos que estan involucrados en este proceso, para que resulte

de calidad y pueda favorecer el proceso ensefianza aprendizaje.

Es por esto que, en los momentos actuales, dado el auge que han cobrado las
clases virtuales, se hace oportuna la elaboracién de una guia completa que facilite
al docente la creacion de objetos virtuales de aprendizaje. Esta guia contribuira a
mejorar las estrategias metodoldgicas propias del docente y favorecera el
intercambio de conocimientos tanto con sus pares como con sus discentes y

personas de otras latitudes.

Este proyecto posibilita la obtencion de esa guia, la cual aportara los
conocimientos necesarios y oportunos para construir un OVA; estos
conocimientos van desde la metodologia sugerida, los elementos necesarios en
un OVA, la herramienta que se puede utilizar para su construccion, la forma de
exportarlos y su insercion en las plataformas. El docente podra contar en un solo
documento con todos los pasos para diseiar el OVA, instalar la herramienta,
insertar la informacion, exportar el OVA e insertarlo en la plataforma deseada; todo

en una sola guia.

Ademas, el proyecto aportard tres (3) ejemplos de OVA, creados para temas
especificos de matemaéticas, los cuales seran colgados en herramientas en linea
para ser consultados por los docentes que usen la guia y tenerlos como referentes

o ejemplos.
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1.4 Objetivos (general y especificos)

1.4.1 Objetivo general

e Validar una guia, dirigida a docentes del Departamento de Matematicas,
para la creacion de objetos virtuales de aprendizaje que contribuya a
mejorar las metodologias y estrategias empleadas en el proceso

ensefianza aprendizaje.
1.4.2 Objetivos especificos

e Diagnosticar la necesidad de ofrecer una guia, dirigida a docentes de la
Universidad de Panam4, para el uso, creacion e insercion en plataformas

de objetos virtuales de aprendizaje

e Crear una guia detallada acerca del uso, creacién e insercidbn en
plataformas de objetos virtuales de aprendizaje, dirigida a docentes de la
Universidad de Panama4, sin conocimientos informaticos especializados.

e Disefar ejemplos de objetos virtuales de aprendizaje para un curso de

matematica de la Universidad de Panama.

1.5 Duracién

El tiempo estimado para la realizacion del presente proyecto es de un afio, como

se establece en el siguiente cronograma de actividades.
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Tabla N° 1. Cronograma de actividades

Mes

Actividades

Presentacion

del proyecto

Revision y
ajustes a la

propuesta

Desarrollo

tedrico

Aplicacion

Recoleccion,
procesamiento
y analisis de

resultados

Informe final

Sustentacion

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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1.6 Beneficiarios

La guia que se propone en este proyecto estd dirigida a docentes del
Departamento de Matematica, Escuela de Matematica, Facultad de Ciencias
Naturales, Exactas y Tecnologia, de la Ciudad Universitaria Octavio Méndez
Pereira (Campus), en la Universidad de Panama. En el Campus laboran
aproximadamente ciento diez (110) profesores, con dedicacion a tiempo completo

y a tiempo parcial.

Los beneficiarios directos de la guia seran los docentes del Departamento de
Matematica, Escuela de Matematica, que imparten distintos cursos de

matematicas en la Ciudad Universitaria Octavio Méndez Pereira.

Sin embargo, de manera indirecta se podra beneficiar cualquier docente que
desee utilizar la guia para crear objetos virtuales de aprendizaje e insertarlos en

las plataformas utilizadas en la Universidad de Panama.

Los estudiantes de los cursos en donde se empleen estos objetos virtuales de
aprendizaje también se verian beneficiados indirectamente. Pues, al disponer los
docentes de una guia detallada para construir sus propios OVA, podran ofrecer a
los estudiantes los contenidos, resumidos en pequefias capsulas que favorecen

su comprensién, y de forma mas versatil, diferente e innovadora.

1.7 Localizacion fisica

La ciudad universitaria Octavio Méndez Pereira, conocida como el campus central
de la Universidad de Panama4, esta ubicada en la via Transistmica, urbanizacién

El Cangrejo, corregimiento de Bella Vista, distrito de Panama, ciudad de Panama.
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Figura N° 1. Ubicacion del campus central de la Universidad de Panama
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Se ha seleccionado a la Universidad de Panama para la realizacion del presente
proyecto, puesto que las autoras son egresadas de esta magna casa de estudios,
en la que han recibido gran parte de su formacién profesional y oportunidades de

crecimiento, ademas también mantienen nexos laborales con la institucion.

Por otra parte, en la Universidad de Panama se brindan condiciones propicias
para efectuar ejecutorias de acuerdo con los términos establecidos en sus

manuales de procedimiento.

1.8 Marco institucional del proyecto

El presente proyecto constituye el trabajo de grado de la Maestria en Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion de la Universidad Especializada de las
Américas (UDELAS), por lo que UDELAS es la institucion reguladora que marca

las directrices con respecto al formato y contenido del mismo.
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La ejecucion del presente proyecto se enmarca dentro de la Universidad de
Panama, que es una institucion de educacion superior, cuyos fundamentos
legales se encuentran en la Ley n° 24 de 14 de julio de 2005. En el capitulo 1,
articulo 1, de esta ley se enfatiza el caracter popular de esta universidad, sus mas
altos ideales y dedicaciéon al progreso de la nacién (Universidad de Panama,
2005).

En la Memoria Institucional 2019, la Universidad de Panama sefala que la
poblacion estudiantil que atendié fue de setenta mil setecientos setenta y siete
(70,777) en el primer semestre, sesenta y un mil ochocientos cincuenta y nueve
(61,859) en el segundo semestre de 2019. El personal docente esta integrado por
cuatro mil setecientos cincuenta y seis (4756) profesores y el personal

administrativo por tres mil (3000) funcionarios (Universidad de Panamé, 2019).

La oferta académica de la Universidad de Panama consta de ciento setenta y una
(171) carreras de licenciatura y ciento cuarenta (140) carreras de postgrados, las
cuales se imparten, a través de diecinueve (19) facultades, que se dividen en

escuelas y estas, a su vez, en departamentos.

La ejecucion del presente trabajo se proyecta especificamente para el
Departamento de Matematica, que esta ubicado en la ciudad universitaria Octavio
Méndez Pereira y que pertenece a la Escuela de Matemética de la Facultad de

Ciencias Naturales, Exactas y Tecnologia.

Este trabajo consiste en la elaboracion de una guia, dirigida a docentes, para el
disefio, creacién e insercidon de objetos virtuales de aprendizaje en plataformas de
la Universidad de Panama. Para validar la guia, la misma sera aplicada a un
grupo de profesores del Departamento de Matematica, mediante un seminario que

requerira ser avalado previamente en el Departamento de Matematica, luego en
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el Decanato de la Facultad de Ciencias Naturales, Exactas y Tecnologia, y
finalmente seria sometido a la aprobacion de la Vicerrectoria de Extension de la

Universidad de Panama.
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CAPITULO Il



CAPITULO Il: DESCRIPCION DEL PROYECTO

2.1 Fundamentacién tedrica

Los OVA son herramientas muy utilizadas actualmente en el sector educativo, ya
gue apoyan en gran medida la labor de la docencia y el proceso de ensefianza

aprendizaje, lo que aporta muchos beneficios a la educacion.

Cada dia mas instituciones educativas se suman al empleo de las tecnologias v,
por supuesto, al uso de objetos de aprendizaje. Segun UNESCO (2016), en las
dos ultimas décadas, América Latina se ha involucrado activamente en

investigaciones y produccién de contenidos abiertos como los OVA.

2.1.1 Concepto de OVA

De acuerdo con Tovar y otros (2014), citados por Bravo Palacios (2016), los
objetos virtuales de aprendizaje son contenidos organizados por un equipo
multidisciplinario que aprovecha ventajas de la tecnologia, como la realidad

aumentada, para captar al publico al que esta dirigida la informacion.

En términos generales, Mora (2012), Velazquez y otros (2005), citados por Bravo
Palacios (2016), aseguran que los OVA son contenidos reutilizables que tienen un
fin u objetivo, que estan disefiados para estar inmersos en plataformas en linea,

posibilitando que un sinfin de personas puedan tener acceso a los mismos.

Segun Rodriguez (2014), citado por Veytia Bucheli, Villanueva y Garcia Robelo
(2018), un OVA es un intermediario pedagodgico que se confecciona con un finy
funciona como un apoyo a docentes y estudiantes para que los utilicen en distintas
modalidades educativas, bien sea presencial o virtual.

Veytia Bucheli, Lara Villanueva y Garcia Robelo (2018) afirman que los OVA son

elementos digitales que se pueden distribuir mediante internet y que tienen la
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caracteristica de acceso simultaneo; ademas, los mismos se pueden reutilizar en
distintos contextos. Por otra parte, mencionan que los OVA pueden soportar en

Su estructura a otros objetos individuales.

2.1.2 Importancia de un OVA

En la actualidad, muchos autores mencionan la importancia de los OVA y su
impacto positivo en la educacion. Para Carrillo Rios, Tigre Ortega, Tubon Nufiez
y Sanchez Villegas (2019), los OVA aportan beneficios a docentes y estudiantes.
Entre estas bondades se encuentran el entretenimiento, la interfaz interactiva y el
acceso a contenidos extra, lo que permite incluir elementos motivacionales.
Ademés, mencionan que el uso de los OVA es inclusive beneficioso para el medio

ambiente puesto que evita el uso de papel.

Segln Mufioz, Alvarez, Osorio y Cardona (2006), citados por Mora Vicarioli
(2012), la educacién que se basa en herramientas e-learning se postula como la

opcion que promete mejorar el nivel educativo en el mundo.

2.1.3. Elementos de un OVA

Segun Castafieda Lépez (2014), los elementos que componen a un OVA son los
siguientes:

Objetivos: resaltan lo que el estudiante debe conocer.

Contenidos: se trata de los materiales que se va a colocar en el OVA, como
definiciones, articulos, diagramas, videos, opiniones y referencias a sitios.
Actividades de aprendizaje: orientan al educando para que logre los objetivos.
Elementos de contextualizacidn: elementos que permiten la reusabilidad de los

recursos en otros contextos.
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Evaluacion: a través de ella se puede validar el logro de los objetivos y la

adquisiciéon del aprendizaje.

2.1.4. Criterios de un OVA

Con base en la calidad, los siguientes son los criterios a considerar para construir
un OVA, segun Castafieda Lépez (2014):

e Lograr objetivos pedagogicos.

e Usabilidad.

e Calidad visual.

e Interactividad de los contenidos.

e Calidad en los contenidos.

2.1.5. Caracteristicas de un OVA

Entre las caracteristicas a resaltar en un OVA, segun Wiley (1999), citado por
Duran Garzon (2014), estan la reusabilidad y también la granularidad. La
reusabilidad es una de las caracteristicas principales en un OVA, la cual permite

gue el mismo sea utilizado en diversos contextos.

A estas caracteristicas Hassan (2005), citado en (Duran Garzén, 2014), aporta la
granularidad, la cual consiste en particionar o fraccionar los contenidos para los

OVA en unidades pequeiias de forma que faciliten el uso en diversos contextos.

Segun Garcia Aretio (2005), citado por Duran Garzén (2014), se tiene otras

caracteristicas, a saber:
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Accesibilidad: permite que el recurso pueda ser facilmente ubicado gracias a
los metadatos, los cuales brindan la descripcion del recurso que indica su
localizacion en los distintos repositorios.

Interoperabilidad: posibilita que un OVA pueda ser utilizado e integrado en
diversas plataformas.

Durabilidad: vigencia que ofrece la informacion de los OVA sin requerir
nuevas modificaciones.

Independenciay autonomia: secciones de contenidos que funcionan con lo
gue tienen dentro de si, sin requerir de otros sitios o de informacién en otras
plataformas.

Escalabilidad y asequibilidad: la escalabilidad concierne a la capacidad de
poder extenderse sin perder calidad y funcionamiento, y la asequibilidad esta
dada cuando se puede ofrecer eficacia y productividad, reducir los costos y
tiempos.

Generatividad: permite agregar contenidos derivados de si mismo y conducir
a la actualizacion individual o cooperativa.

Flexibilidad, versatilidad y funcionalidad: permiten la adaptabilidad en
diferentes areas del conocimiento.

Evaluabilidad: capacidad para validar la eficiencia pedagdgica y la usabilidad.

2.1.6. Clasificaciéon de los objetos virtuales de aprendizaje

Por su uso pedagoégico, ASTD y SmartForce (2002), citados por Duran Garzén

(2014), proponen la siguiente clasificacion.

Objetos de instruccion: brindan apoyo al estudiante, pero su rol es pasivo.

Objetos de colaboracién: desarrollados para ser usados en forma grupal o

colaborativa.

Objetos de practica: sus bases estan en el auto aprendizaje y el alumno posee

un rol activo.

Objetos de evaluacion: permiten conocer los aprendizajes adquiridos.

35



2.1.7. Funciones de un OVA

Segun Castafieda Lépez (2014), los OVA colaboran con el proceso ensefanza
aprendizaje, fomentan el autoaprendizaje, permiten el uso de recursos digitales y
constituyen un apoyo en la construccion del conocimiento. Los mismos se crean
con un fin especifico y toman en cuenta las necesidades que presentan los

estudiantes.

Segun la Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia, citada por

Castafieda Lépez (2014), entre la funciones de los OVA estan:

e Posibilitar el ser integrados y reutilizados en diversos contextos
e Promover el acceso remoto a los contenidos

e Permitir en ellos la integracion de elementos multimedia

e Insertar a docentes y estudiantes en la actualizacién continua

e Estructurar contenidos no lineales.

2.1.8. Metodologias para crear un OVA

Entre las metodologias més utilizadas en la creacion de objetos virtuales de

aprendizaje se encuentran las siguientes.

> Metova

Segun Javeriana (2009), citado en ( Sanchez Medina, 2014), la metodologia

Metova contempla tres (3) fases:

e Planeacion: se efectla la recoleccién de los requerimientos.
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e Propuestas didacticas: implica la realizacion del disefio Grafica y toma en
cuenta la evaluacion de ese disefio.

e Mapa de navegacion: se plantea un posible guion a seguir.

» Modelo OA desde la teoria constructivista

Para que un OVA pueda ser considerado como elemento que facilita el
aprendizaje, segun Sanchez Medina (2014), debe construirse en unidades
pequefas y tener sentido propio. Ademas, debe contener elementos que sean
motivacionales e interactivos. La informacion debe presentarse de manera
sintetizada, estructurada y tomar en cuenta la internavegabilidad como un factor

importante.

» Modelo OA desde la teoria instruccional

La teoria de la instruccion, segun Sanchez Medina (2014), ofrece al desarrollador
las bases para la creacion de un OVA en ambientes virtuales. Toma en cuenta
fases importantes como la planeacion y concertacion, en las cuales se observan
responsabilidades en conjunto con los expertos de contenidos. Ademas, incluye
elementos como los objetivos de aprendizaje o competencias a desarrollar, las

actividades y la evaluacién, para garantizar el nivel de calidad deseado.

2.1.9. Disefio instruccional

Para Bruner (1969), citado por Belloch (2012), el disefio instruccional involucra
toda la planeacion previa, que contempla los recursos necesarios y el ambiente
en el cual se desarrollara todo el aprendizaje. Reigeluth (1983), citado por Belloch

(2012), considera que el disefio instruccional se define como la disciplina
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interesada en determinar metodologias de instruccién que permitan cambios en

las habilidades de los estudiantes.

» Importanciay beneficios del disefio instruccional

Para Ronddn y Luzardo (2018), el disefio instruccional constituye la base en la
educacion virtual. Permite tener en cuenta especificaciones precisas para el
disefio, desarrollo, implementacién, evaluaciéon y mantenimiento de una situacién
en la que se ofrezca el aprendizaje de cualquier tema. El disefio instruccional
posibilita una planificacion detallada de los contenidos involucrados, de las
actividades a desarrollar para lograr los objetivos; toma en cuenta los recursos y

la evaluacion y mantiene un orden logico para el logro del aprendizaje.

» Competencias del disefiador instruccional

Segun Belloch (2012), el disefiador instruccional debe poseer ciertas

competencias para el desarrollo de OVA, entre ellas:

e Habilidades informaticas elementales y especificas de los entornos
virtuales de aprendizaje, que faciliten la produccién de contenidos.

e Conocimiento de las caracteristicas de los materiales que se usan en la
ensefianza ofrecida por tecnologias.

e Conocimiento de los elementos que componen un OVA.

e Dominio de los formatos y tipologias a utilizar.

e Comprensién del tiempo y trabajo que requiere el desarrollo de unos
materiales en comparacion con otros.

e Habilidades para el uso del software que decida utilizar para la creacion de
los OVA en diversos formatos.

e Informacion detallada de las metodologias necesarias para el correcto
desarrollo de los OVA.

e Conocimiento sobre la evaluacion de los procesos de formacion.
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» Modelo instruccional ADDIE

Segun Ronddn y Luzardo (2018), ADDIE viene siendo un acrénimo del modelo

gue atiende a las siguientes cinco (5) fases:

e Analisis: es aqui donde se analiza el grupo de estudiantes al que va
dirigido el OVA; el contenido que se desea abordar; ademas del entorno,
la descripcion de la situacion que se va a estudiar y las necesidades.

o Disefio: en esta fase se disefla un programa del curso tomando en
cuenta el aspecto pedagdgico y la forma en que se organizaran los
contenidos.

e Desarrollo: es la fase de creacion de los contenidos y materiales. La
creacion de los contenidos se hace basada en la fase de disefio.
Ademas, es en esta fase donde se pueden utilizar herramientas alternas
para disefiar los contenidos y posteriormente llevarlos al programa de
creacion del OVA.

e Implementacion: se pone en marcha una evaluacion formativa la cual
se realizar mediante la participacion de los alumnos.

e Evaluacidn: se realiza la evaluacion formativa tomando en cuenta las
etapas del proceso ADDIE; es decir, se realiza la evaluacion con

pruebas especificas y se analizan los resultados.

» PACIE

Segun Rondén y Luzardo (2018), esta metodologia se puede aplicar a diferentes
modalidades educativas; es mayormente usada en la educacion virtual. Sus

siglas hacen referencia a las etapas que la comprenden.
Presencia: en esta fase se hace la seleccion de la interfaz, de los recursos de

interaccion que se utilizardn, asi como los formatos en que se ofrecera el

contenido.
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Alcance: en esta fase se especifica las competencias que el estudiante lograra

mediante el uso de un entorno virtual de aprendizaje.

Capacitacion: en esta etapa se requiere de la preparacion del docente para que
sea competente; es decir, debe tener creatividad en las estrategias y coherencia

en la evaluacion.

Interaccion: en esta etapa se desarrollan tres bloques con actividades diferentes.
e Bloque 0: se selecciona informacion general del curso, de comunicacién
como calendarios, normas de trabajo y de interaccién como foros y otros
recursos.
e Bloque académico: es donde esta el contenido de la asignatura. Se
compone de las siguientes secciones: exposicion, rebote o filtro,
construccion, evaluacion.

e Bloque de cierre: consiste en un espacio para la realimentacion.

E-learning: se refiere a la implementacion del curso o material llevado a la

realidad mediante el uso de la tecnologia.

» Modelo de Dick y Carey

Segun Belloch (2012), este modelo esta basado en el principio de que ante la
presencia de un estimulo, como los materiales didacticos bien confeccionados,
habra una respuesta que sera el aprendizaje de los materiales. Esta compuesto

por fases en las que se:

¢ |dentifica la meta instruccional

¢ Analiza la instruccién

¢ Examinan los estudiantes y el contexto
¢ Redactan los objetivos

e Desarrollan instrumentos de evaluaciéon
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o Elabora la estrategia instruccional

e Desarrollan y seleccionan los materiales de instruccién
e Disefia y desarrolla la evaluacion formativa

e Disefia y desarrolla la evaluacion sumativa

e Revisa la instruccion.

» Modelo ASSURE de Heinich y colaboradores

Segun Castafieda Lopez (2014), este modelo fue desarrollado por Robert Heinich,
Michael Molenda y James D. Russell. Proviene del acrénimo: analizar, establecer
objetivos, seleccionar métodos, usar los métodos, requerir la participacion, evaluar

y revisar. Es un modelo muy utilizado en tecnologia educativa.

Segun Carril (2011), citado por Castafieda Lépez (2014), el modelo ASSURE

consta de una serie de fases, a saber:

e Anadlisis del publico al que va dirigido.

e Identificacion de los objetivos.

e Eleccion de métodos, tecnologias y materiales.
e Utilizacion de métodos, materiales y tecnologias.
e Exhortacién a la participacion.

e Evaluaciény revision.

» Modelo de Gagné

Segun Gagné, citado por Belloch (2012), en este modelo se toman elementos de
la teoria estimulo-respuesta y el procesamiento de la informacion. Considera

cruciales las siguientes funciones para que ocurra el aprendizaje:

e Captar la atencién y promover la motivacion.

e Ofrecer informacién de los resultados que se esperan.
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e Motivar larememoracién de las habilidades y conocimientos previos.
e Mostrar el material.

e Orientar y disefiar el trabajo del estudiante.

e Promover la respuesta.

e Ofrecer retroalimentacion.

e Favorecer la generalizacion del aprendizaje.

e Promocionar el recuerdo.

e Valorar la elaboracion.

» Modelo de Jonassen

Jonassen (1999), citado por Belloch (2012), apuesta por un modelo para disefiar
ambientes de aprendizajes basados en la teoria constructivista, donde se coloca
en primer lugar el papel fundamental que tiene el estudiante en la construccion del

conocimiento. Toma en cuenta fases en las que se:

e Utilizan preguntas, el desarrollo de casos o problemas y proyectos.
e Relacionan casos.

e Presentan recursos de informacion.

e Aplican herramientas cognitivas.

e Recurre a herramientas de colaboracion.

e Busca apoyo proveniente del contexto.

2.1.10. Interoperabilidad

Es importante que, en la elaboracion de recursos educativos como los OVA, se
tome en consideracion los estandares que faciliten la interoperabilidad. Estos van
a permitir que los OVA construidos con un software especifico puedan ser
utilizados en diversas plataformas, a pesar de las diferencias que existan entre los

42



softwares o lenguajes; es decir, que el contenido pueda ser visto en

multiplataformas.

Segun Veytia Bucheli, Lara Villanueva y Garcia Robelo (2018), es necesario e
iImportante tomar en cuenta que los OVA puedan ser utilizados en distintas
plataformas, por lo cual sugieren que desde su planeacién se contemple este

aspecto.

2.1.11. Estandares

Los siguientes modelos contienen las especificaciones o estandares aplicados en

e-learning y, en particular, en la creacion de OVA.

> NETg

Segun Duradn Garzén (2014), se trata de un modelo compuesto de cuatro (4)
niveles, a saber: el curso, el cual aborda las unidades, estas contemplan las
lecciones y las lecciones contienen temas independientes a desarrollar. Cada
tema se convierte entonces en un objeto de aprendizaje independiente que tiene

un objetivo, que presenta una actividad y una evaluacion.

» Learnativity content model

Segun Pagés, Martinez, y Barchino (2005), citados por Duran Garzén (2014), la
taxonomia de este modelo est4d compuesta de algunos elementos, entre ellos:
animaciones, parrafos, audio, los cuales conforman objetos de informacion. Este
modelo inicia con una estructura basica, pero finaliza con una estructura bastante

definida, la cual ofrece la oportunidad de construccion del material de aprendizaje.
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» SCORM (Sharable Content Object Reference Model)

El modelo SCORM fue creado por ADL (Advanced Distributed Learning) y otras
organizaciones del mundo. Como sostienen Callejas Cuervo, Hernandez Nifio y
Pinzon Villamil (2011), citados por Duran Garzén (2014), se trata del estandar mas
usado en las creaciones de OVA y esto es debido a la alta compatibilidad con las
diversas plataformas y dinamismo de los contenidos. @ SCORM ofrece
caracteristicas funcionales como accesibilidad desde cualquier dispositivo,
contenidos adaptables, sin limites en la personalizacién, contenidos
estructurados, contenidos que perduran en el tiempo, navegabilidad,

interactividad, interoperabilidad y reusabilidad en diversidad de plataformas.

» Reusable Learning Object (RLO)

Segun Cisco System (2000), citado por Duran Garzén (2014), a los objetos de
aprendizaje reusables (RLO por su sigla en inglés) se les considera una
recopilacibn de objetos de informacién reutilizables o unidades didacticas
pequefias disponibles en bases de datos dinamicas. Ademas, se les considera

independientes con respecto al medio tecnoldgico en que se utilizan.

2.1.12. Herramientas para crear OVA

Segun Astudillo (2011), citado por Duran Garzén (2014), las herramientas o
software de autor son aquellas aplicaciones que posibilitan la creacion y el
empaquetado de los contenidos multimedia, entre otros, para distribuirlos de
forma digital.

De acuerdo con Sanz (2011), citado por Duran Garzoén (2014), las herramientas

para crear OVA se distinguen por ser programas que posibilitan la creacion de
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aplicaciones sin poseer muchos conocimientos en el sector de la informatica. En
la mayor parte de los casos, estas aplicaciones se utilizan para crear contenidos
de indole educativo, y algunas cuentan con plantillas o formatos que facilitan los
disefios o0 creaciones, ademas de que permiten el trabajo con estandares

internacionales como SCORM y lenguajes como html.

» eXelLearning

Segun Navarro Garcia y Climent Piqueras (2009), el programa eXelLearning
facilita a los docentes la creacion de OVA debido a su sencillez. Por otra parte,

Cotelo (2014) afirma que eXelLearning es un programa que se mantiene en
constante actualizacién, ya que periddicamente surgen nuevas versiones con

funcionalidades agregadas.

Entre las mdltiples ventajas que ofrece el programa de coédigo abierto
eXelearning, Rodriguez, Villavicencio, Bueno Montafa y Bueno Rodriguez (2016)

sefalan las siguientes:

» Es compatible con distintos tipos de computadoras y de sistemas operativos.

* No es necesario poseer experticia en HTML, HTML5 o XML ni conocimientos en

programacion para crear contenidos educativos.

+ Ofrece facilidad para publicar y actualizar los contenidos mediante una version

de linea de comandos.

« Utiliza un formato XML abierto y un nuevo formato para exportar a XLIFF, lo que

simplifica la traduccion.

Monje (2014) resume las bondades de eXelLearning al destacar su simplicidad de
uso y aprendizaje, el reconocimiento de distintos estandares, la facultad de

modificar el codigo fuente y de elaborar plantillas personalizadas.
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> Xerte

Segun Violini y Sanz (2016), Xerte fue desarrollado por la Universidad de
Nottingham; se trata de una herramienta de software libre bajo la licencia GPL
(General Public License). Esta enfocada al e-learning y es de gran utilidad para
la construccién de contenidos interactivos. Este software trabaja en plataformas
Windows, realiza empaquetamiento en formato SCORM y se le puede agregar
metadatos. Es un software que permite ampliar sus potencialidades mediante el

uso de comandos, aunque esto ya lo torna un poco mas complejo de utilizar.

> Courselab

Segun Gongalves (2017), CourseLab es una herramienta eficiente e intuitiva que
permite generar contenidos interactivos para ser utilizados online y en diversas
plataformas debido a que soporta el estandar SCORM. Ademas, posee un fuerte
parecido a la herramienta PowerPoint, lo que la hace muy sencilla para manejar.

Permite cambiar elementos de una forma simple y eficaz.

2.2. Propuesta de intervencion

La propuesta de intervencion de este proyecto consiste en la elaboracion y
difusién de una guia que ofrecera los conocimientos necesarios, a los docentes
de matematica del campus central de la Universidad de Panama, para la creacion

de OVA con el software eXelLearning y con base en la metodologia ADDIE.
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2.2.1. Descripcion de la guia

La guia estd compuesta de varias etapas. En la etapa uno (1) se ofrece los
conocimientos previos que se deben tener para crear un OVA. Estos
conocimientos incluyen comprender la metodologia involucrada en el desarrollo
de OVA; en este caso, ADDIE. La guia contempla, ademas, descripciones de
aguellos elementos importantes que todo OVA debe contener, de la herramienta
a utilizar para crearlos y sobre los estandares implicados, los cuales permiten la

interoperabilidad de los OVA.

En la etapa dos (2), se realiza la instalacion del software a utilizar para la creacion
de los OVA. Se ha seleccionado eXelLearning, muy empleado en este &mbito de
los OVA por sus potenciales caracteristicas: software libre, manejo de estandares
gue facilitan la insercion de los OVA en diversas plataformas y sencillez de uso,
gue facilita la creacidbn de contenidos a usuarios que no son expertos en

informatica.

La tercera etapa consiste en la creacion del OVA siguiendo las fases de la
metodologia ADDIE. En esta etapa se muestra, ademas, el entorno del programa

eXelLearning y se mencionan muchas de sus herramientas.

En la cuarta etapa se presentan ejemplos de OVA vy tutoriales.

2.2.2. Validacion de la guia

La validacion de la guia se realiza mediante la ejecucion de un seminario taller
dirigido a docentes de matematica del campus central de la Universidad de
Panama. Para concretar el mismo, se siguen las disposiciones del manual de

procedimiento de la Universidad de Panama, que consiste en someter la
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propuesta de seminario a la aprobacion del Departamento de Matematica,
posteriormente se envia la propuesta al decanato de la Facultad de Ciencias
Naturales, Exactas y Tecnologia y, finalmente, se tramita el registro y certificacién

del seminario ante la Vicerrectoria de Extension.

El seminario taller se realiza en una semana, en modalidad virtual, con duracién
de cuarenta (40) horas, de las cuales se trabaja veinte (20) horas de manera
sincrdnica y las restantes veinte (20) horas se desarrollan de manera asincronica,

con la utilizacion y respaldo de la guia.

En las jornadas sincrénicas, de cuatro (4) horas de duracion diaria, la metodologia
empleada consta de exposiciones magistrales que se alternan con talleres, en
donde los participantes pueden interactuar en pequefios equipos de trabajo y
crear ejemplos de objetos virtuales de aprendizaje para cursos de matemética de

la Universidad de Panama.

Para el trabajo asincronico, el participante cuenta con la guia que le brinda los
conocimientos necesarios para la conceptualizacion del OVA, la orientacion para
realizar la instalacion de la herramienta eXelLearning y demas tareas que se

asignan para el logro de los objetivos (ver Anexo).

El seminario inicia con la discusion y puesta en comun con respecto al concepto
e importancia de un objeto virtual de aprendizaje como medio para la promocion
de las técnicas de la informacion y la comunicacion (TIC). Luego se describe el
proceso de creacion de objetos virtuales de aprendizaje con la herramienta
eXelLearning y con base en la metodologia ADDIE.

Para la creacion de los OVA se emplean herramientas como Genially, Screencast-

o-Matic y Canva, lo que enriquece el proceso creativo y contribuye a la promocion

de las técnicas de la informacion y comunicacion.
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Se describe el proceso de insercion en plataformas, implementacion y evaluacion
de objetos virtuales de aprendizaje con la herramienta eXelLearning.

Finalmente, se comparte e intercambian ejemplos creados de objetos virtuales de
aprendizaje para cursos de matematica de la Universidad de Panam4, lo que sirve
de inspiracién a otros docentes y permite el avance hacia el nivel de evolucion con

respecto a la apropiacion de las TIC.
En el seminario se aplican un pre test al inicio, un post test al final y, ademas, una

encuesta de satisfaccion. Los resultados obtenidos con estos instrumentos se

analizan para ser aplicados en el mejoramiento de la guia.
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2.2.3. Guia para crear objetos virtuales de aprendizaje

Figura N° 2. Portada de la guia

DEPARTAMENTO DE MATEMATICA

Guia para crear objetos
virtuales de aprendizaje con
eXelearning

ELABORADO POR:
Maritza Mendoza / maritzamb12@gmail.com

Lucia Gonzal / lucia.gonzal13@gmail.com

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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2.2.3.1 Etapa 1. conocimientos previos

» Concepto de objeto virtual de aprendizaje

Figura N° 3. Conceptos de OVA

Son elementos digitales que se pueden distribuir
mediante internet y que tienen la caracteristica
de acceso simultaneo; ademas, los mismos se
pueden reutilizar en distintos contextos. Por otra
parte, mencionan que los OVA pueden soportar
en su estructura a otros objetos individuales.

I T
|
Tovar y otros (2014)

[Veytia Bucheli, Lara Villanueva y Garcia Robelo (2018) ]
Rodriguez (2014),

Los objetos virtuales de aprendizaje son contenidos
organizados per un equipo multidisciplinario que
aprovecha ventajas de la tecnologia, como la realidad
aumentada, para captar al publico al que esta
dirigida la informacion.

[Mendoza & Gonzal (2021 )]

\
l

Un objeto virtual de aprendizaje (OVA) es un recurso didactico digital,

Un OVA es un intermediario pedagogico que se en el cual se plantea un objetivo de aprendizaje y se procura su

confecciona con un fin y funciona como un apoyo alcance mediante la presentacién de una mini clase completa (con introduccién,
a docentes y estudiantes para que los utilicen desarrollo y actividades de evaluacion). Los OVA son pequefias capsulas de
en distintas modalif]ades educativas, bien conocimiento que posibilitan el logro de habilidades mediante elementos como:
sea presencial o virtual. textos, audios, videos, manteniendo la motivacion de quien los lee.

Ademas, son un apoyo esencial en las clases permitiendo su reutilizacién
en diversos contextos e insercion en diferentes plataformas.

Fuente: Mendozay Gonzal (2021)

» Importancia de los objetos virtuales de aprendizaje

En la actualidad, muchos autores mencionan la importancia de los OVA y su

impacto positivo en la educacion. Para Carrillo Rios, Tigre Ortega, Tubon Nufez

y Sanchez Villegas (2019), los OVA aportan beneficios a docentes y estudiantes.

Entre estas bondades se encuentra el entretenimiento, la interfaz interactiva y el

acceso a contenidos extra, lo que permite incluir elementos motivacionales.

Ademas, mencionan que el uso de los OVA es inclusive beneficioso para el medio

ambiente puesto que evita el uso de papel.
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Segln Mufioz, Alvarez, Osorio y Cardona (2006), citados por Mora Vicarioli
(2012), la educacion que se basa en herramientas e-learning se postula como la
opcién que promete mejorar el nivel educativo en el mundo.

» Elementos de un OVA

Figura N° 4. Elementos de un OVA

Através de ella se
Permiten la reusabilidad puede validar el logro
de los objetivos
y la adquisicion

del aprendizaje.

Lo que el estudiante . Orlentan aled d
debe aprender Los materiales que se van para que Iogre
a colocar en el OVA,como los objetivos.

definiciones, articulos,

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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» Criterios de un OVA

Figura N° 5. Criterios de un OVA

Wi

Criterios de un OVA
segun o
™. Castafieda Lopez (2014)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

55



» Caracteristicas de un OVA

Figura N° 6. Caracteristicas de un OVA

Consiste en particionar o fraccionar los contenidos

/, ©._segunHassan (2005), © Granularidad © para los OVA en unidades pequefias de forma que
ff "\_ faciliten el uso en diversos contextos
/
/ - . .
/_/ Accesibilidad © El Irecurs&ta F;uet!da ser facilmente ubicado gracias
//, - a los metadatos.
/,f ‘.‘ Interoperabilidad & EL Ova puede ser utilizado e integrado en diversas
/f [ plataformas.
[f
/ |“," Durabilidad © Vigencia que ofrece la informacin de los OVA.
/ I/
/.f ‘.” Independencia .  Secciones de contenidos que funcionan con lo
' I yautonomia ~  que tienen dentro de si
Caracteristicas segin 78 -
)=1 deunOVA | - - ¥ Escalabilidad Capacidad de poder extenderse sin perder calidad
’ Garcia Aretio (2009) N y asequibilidad € yfuncionamiento asequibilidad esta dada cuando se puede
| "————————_ ofrecer eficacia y productividad, reducir los costos y tiempos
\ I . ) ) .
\ \ . -, Permite agregar contenidos derivados de simismo
\.\ wl "Mih y conducir a la actualizacion individual o cooperativa
\ I
\ | Permiten la adaptabilidad en
\'\ " Flexibilidad, versatilidad y funcionalidad © diferentes &reas del conacimiento.
\ | ™
\ ‘|
|
\\ \“. Evaluabilidad © Capaudg_d para validar la eficiencia pedagégica
\ ———_Ylausabilidad.
\

_ o _ - ~ Delas principales enun OVA, la cual permite
\ €,_segun Wiley (1999), © Reusabidad que el mismo sea utilizado en diversos contextos.
e

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

» Herramienta para crear un OVA

Segun Astudillo (2011), citado por Durdn Garzon (2014), las herramientas o
software de autor son aquellas aplicaciones que posibilitan la creacién y el
empaquetado de contenidos multimedia, entre otros, para distribuirlos de forma
digital.

De acuerdo con Sanz (2011), citado por Duran Garzon (2014), a las herramientas

para crear OVA se les distingue por ser programas que posibilitan la creacion de
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aplicaciones sin poseer muchos conocimientos en el sector de la informatica. En
la mayor parte de los casos, estas aplicaciones se utilizan para crear contenidos
de indole educativa, y algunas cuentan con plantillas o formatos que facilitan los
disefios o creaciones, ademas de que permiten trabajar con estandares

internacionales como SCORM y lenguajes como html.

e eXelearning

Segun Navarro Garcia y Climent Piqueras (2009), el programa eXeLearning
facilita a los docentes la creacion de OVA debido a su sencillez.

El programa eXeLearning es un editor xhtml que contribuye con la creacion de
contenidos multimedia e interactivos, sin tener muchos conocimientos en html o
xml. Una de las principales ventajas de eXeLearning es la sencillez y facilidad de
uso, que permite al creador concentrarse en los contenidos y despreocuparse de
la apariencia. Otra ventaja de eXelLearning es la implementacion del estandar
SCORM, el cual posibilita que los contenidos sean facilmente insertados en una
plataforma virtual sin perder disefio y estructura, manteniendo la calidad (Navarro

Garcia y Climent Piqueras, 2009).

e Estandar a utilizar

En esta guia se utilizara el estandar SCORM (Sharable Content Object Reference
Model). Este modelo fue creado por ADL (Advanced Distributed Learning) y otras
organizaciones del mundo. Como sostienen Callejas Cuervo, Hernandez Nifio y
Pinzén Villamil (2011), citados por Duran Garzén (2014), se trata del estandar mas
usado en las creaciones de OVA y esto es debido a la alta compatibilidad con las
diversas plataformas y dinamismo de los contenidos. @ SCORM ofrece
caracteristicas funcionales como accesibilidad desde cualquier dispositivo,

contenidos adaptables, sin limites en la personalizacién, contenidos
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estructurados, contenidos que perduran en el tiempo, navegabilidad,
interactividad, interoperabilidad y reusabilidad en diversidad de plataformas.

» Metodologia a utilizar para la creacién de un OVA

La metodologia seleccionada para esta guia es la ADDIE. Segun Ronddén y

Luzardo (2018), ADDIE es el acrénimo del modelo que atiende a las siguientes

cinco (5) fases.

Figura N° 7. Metodologia ADDIE

Analisis del grupo
de estudiantes.

— Anadlisis del contenido
‘.) A 54 _quese desea abordar.

e o Andlisis del entorno.

Descripcion de la situacion
que se va a estudiar y las necesidades.

Se disefia un programa
. de curso tomando en cuenta -
9 p |R-clzspecopedagsaico Metodologia ADDIE
SR VSN G segun Rondoén y Luzardo (2018)

la forma en que se organizaran
O los contenidos.

Fase de creacion de
(&) ® los contenidos y materiales.
\ La creacion se hace en
‘ <D |(® base a la fase de disefio.
' Se pueden usar herramientas

alternas para crear los contenidos, y despues
llevarlos a eXelearning el programa que crear el OVA_

( - Se pone en marcha
% | = unaevaluacion formativa
@ con la participacion de los alumnos.

Se realiza una evaluacién
formativa de cada una de las etapas

i J.] del proceso ADDIE.
Se realiza la evaluacién con
pruebas especificas y se analizan
@ los resuftados.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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2.2.3.2. Etapa 2: instalacion de la herramienta eXeLearning

La pagina para la descarga del software es la siguiente: https://exelearning.net/

Se selecciona la opcion descargas.

Figura N° 8. P&gina para descargar el software eXeLearning

O ® exelearning.net Lo ¥

G Google M Recibidos - maritza. B Traductorde Google €5 Mi unidad - Google... [ Baby Clothing. Kids. © Youjbe [} Maestria actuslizads  [§ UDELAS - Universid.

Tu editor de recursos

educativos interactivos
gratuito y de cédigo
abierto.

( DESCARGAS

Usamos cookies para permitir el acceso a usuarios

Fuente: https://exelearning.net/

Se debe descargar el software tomando en consideracion el sistema operativo del
equipo en donde se va a instalar eXelLearning; la pagina ofrece versiones para
Linux, Apple y para Microsoft Windows. En el caso de esta guia se va a trabajar

con Windows en su versién 10.

Se descarga la opcion version instalable de Microsoft Windows.
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Figura N° 9. Pagina para descargar el software eXelLearning

eXelearning CARACTERISTICAS DESCARGAS AYUDA FOROS INICIAR SESION 1D

eXelearning 2.5

Descarga directa de las dltimas versiones

78! + ®

GNU/Linux Microsoft Windows Apple

Debian/Ubuntu 20.04+ (Snap) Version instalable macOS
Debian/Ubuntu
Fedora/Redhat

Versién portable (Linux)

eXe Labs: Launchpad PPA (Linux)

Fuente: https://exelearning.net/

Cuando la descarga se ha completado satisfactoriamente, debe aparecer el

instalador de eXelLearning en la carpeta Descargas.

Figura N° 10. Instalador de eXeLearning en la carpeta de Descargas

e v] <= Descargas )
Inicid’ ir Vista
R 4

&~

> Esteequipo > Descargas

Y TECNICO TECNOLOGIA Y COMU A Nombre Fecha de modificacién Tipo
« TEMAS DE ACTUALIDAD VARIAD! ihowt

& Public v L A
(#® INTEF-eXe-install-2.5 08/30/2020 11:02 p. m Aplicacién
& VARIOS

@ OneDrive
& Imégenes
& Maritza Del C Mendoza
.dia

/- Busquedas

[27] Contactos

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Se da doble clic sobre el archivo instalador descargado para proceder con la
instalacion. Se iniciard una ventana de instalacion como la que se muestra a

continuacion, se selecciona la opcion Next.
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Figura N° 11. Inicio de la instalacién de eXelLearning

v hoy (1)

(# INTEF-eXe-install-25 08/30/2020 11:02p.m._ Aplicacién 88.239KB
(5 eXe 25 Setup i X

Welcome to eXe 2.5 Setup

Setup will guide you through the installation of eXe 2.5.

Itis recommended that you close all other applications
the EXtremely Easyto  before starting Setup. This will make it possible to update

use elearning relevant system files without having to reboot your
authoring tool computer,
Click Next to continue,

www.exelearning.net

i
~—

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Se selecciona la opcidn | Agree.

Figura N° 12. Instalacion de eXelLearning, opcion | Agree

(P eXe 2.5 Setup = X
License Agreement -
Please review the license terms before installing eXe 2.5. ({)

Press Page Down to see the rest of the agreement.

iThis program is free software; you can redistribute it and/or modify it under the terms of the
GNU General Public License as published by the Free Software Foundation; either version 2
of the License, or (at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful, but WITHOUT ANY WARRANTY;
without even the implied warranty of MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE. See the GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License along with this program;
if not, write to the Free Software Foundation, Inc., 59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA
02111-1307 USA,

If you accept the terms of the agreement, click I Agree to continue. You must accept the

agreement to install eXe 2.5.
———

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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Se deja por defecto la ruta o carpeta donde se va a instalar el software; en este

caso esa ruta es c:\Program Files (x86)\exe. Se selecciona la opcion Install.

Figura N° 13. Ubicacion del equipo donde se instalara el software

i (57 eXe 2.5 Setup — X

Choose Install Location P
Choose the folder in which to install eXe 2.5. \ 'y

Setup will install eXe 2.5 in the following folder. To install in a different folder, dick Browse
and select another folder. Click Install to start the installation.

| e

1 ) Browse...

W
Space avaiable: 72.8 GB

N\

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Al presionar la opcién Install, se inicia la instalacion, y se debe esperar un tiempo
para que se realice el proceso completamente; se mostrara una ventana como la

siguiente.
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Figura N° 14. En proceso de instalacion

(7 eXe 2.5 Setup —

Installing )
Please wait while eXe 2.5 is being installed. (,‘7

Extract: btn-default-toolbararge-over-bg.gif... 100%

Show details

< Back Next > Cancel

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Una vez concluido el proceso de instalacion del software, aparecera una ventana
con el mensaje Finish.

Figura N° 15. Instalacion completada

() eXe 2.5 Setup —

Completing eXe 2.5 Setup

eXe 2.5 has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.
the EXtremely Easy to

use eLearning
authoring tool

www.exelearning.net

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

63



El software eXelLearning se abre como cualquier otro programa, desde el menu

de inicio de Windows y aparece con el nombre exe.

Figura N° 16. Abrir el programa desde el menu inicio

EFHD_@ , El .

@
- 3EEE
2
¢
L)

]
g
%
g
§
o
Y
2

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Al abrir el programa, aparece una ventana con algunas opciones como:

Seleccionar idioma, se debe colocar espafiol.

En la opcién elegir navegador: aqui se debe seleccionar el navegador de
preferencia (ejemplos: Edge, Google Chrome, Mozilla Firefox); en el caso de esta

guia se elige Google Chrome.

En la parte inferior de la ventana, aparece el mensaje: Mostrar esta ventana
cuando se inicia eXe, si se coloca un ganchito en la casilla, siempre que se inicie
el programa se consultara todas las opciones de esta ventana como el idiomay el
navegador. Si se quita el ganchito, no volvera a realizar la consulta y quedara
configurado con las opciones recién seleccionadas. Se recomienda quitar el

ganchito para no estar configurando dichas opciones diariamente.
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Por ultimo, se selecciona la opcion Guardar.

Figura N° 17. Opciones de configuracion al iniciar eXe

C @ localhost51235/newPackage

G Google M Recibidos - maritza.. B Traductor de Google & Miunidad - Google.. [ Baby Clothing, Kids.. @B YouTube [§ Maestria actualiz]

31 Aplicaciones

da
- Contenido | Propiedades
Estructura
Inico Preferencias X
Inicio
Seleccionar idioma: es: Espafiol >4
Elegee naversdos: Navegador predeterminado en su sistemdl - _Be
Google Chrome
Internet Explorer
. Microsoft Edge
Navegador predeterminado en su sistema
- > (4 [*
iDevices

3 Texto y tareas
Texto
Tarea
3 Actividades interactivas

3 Otros contenidos

[¥] Mostrar esta ventana cuando se inicia eXe

Guardar

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Interfaz del programa eXelLearning

Figura N° 18. Interfaz del programa eXeLearning

S Texto y tareas
Texto

Tarea
@ Actividades interactivas

@ Otros contenidos

| () O Obra publicada con Licen

* L »@
Apiicaciones G Google M Recibidos-maritza.. [ Traductorde Google €5 Miunidad - Google—. [3 Baby Clothing Kids.. @ YouTube [§ Maestiaactualizada [§ UDELAS - Universid » Otros favoritos
Archivo > Upiidades > Egtlos ~  Ayuda ] Modo avanzade Visualzacion previa
Afadir pigina Borrar  Renombrar - Contenido  Propiedades
Estructura
Inicio
Inicio
Pulse en los elementos del panel izquierdo para anadir contenido £
i & & &
iDevices ~

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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2.2.3.3. Etapa 3: creacion de un OVA

e Metodologia

Lo primero a considerar es la metodologia que se va a utilizar para el desarrollo
del OVA. Para esta guia se trabaja con la metodologia ADDIE que se ira
describiendo a medida que se va utilizando. En los conocimientos previos, al inicio

de esta guia, se mencionan las fases de la metodologia ADDIE.

e Programa a utilizar

Una vez definida la metodologia, lo que prosigue es determinar con qué
herramienta se van a crear OVA. En el caso de esta guia se va a trabajar con la

herramienta eXeLearning.

e Seleccionar tema para crear OVA

Como tercer paso, se debe elegir el tema que se va a desarrollar mediante el OVA.
Es importante recordar que el contenido de un OVA no debe ser extenso. En el
caso de un tema muy abarcador, es necesario fragmentarlo, ya que una de las
principales caracteristicas de los OVA es poder ser reutilizados y, entre mas
pequeiios sean estos, se logra cumplir con la granularidad que le permite

insertarse o utilizarse en diversos contextos.

e Aplicacion de las fases de la metodologia ADDIE

Como se ha mencionado en la seccidn de conocimientos previos, la metodologia
ADDIE consta de cinco (5) fases: analisis, disefio, desarrollo, implementacion y

evaluacion.
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e Fase 1: anélisis del OVA

En esta primera fase es importante recabar informacién como la que sigue:

+ Nombre del OVA
« Descripcién del OVA

+ Nivel escolar al que esta orientado el OVA

« Perfil del estudiante al que va dirigido el OVA

+ Obijetivo del OVA

+ Granularidad

« Formato de los recursos didacticos

« Conocimientos previos

Para el ejemplo de OVA que se estd desarrollando en esta guia, se ha

seleccionado el tema variacion proporcional.

Se sugiere elaborar una tabla como la que sigue para ir colocando los datos

necesarios para el OVA.

Tabla N° 2. Elementos necesarios en la etapa analisis segun la metodologia

ADDIE

Etapa de Andlisis

Nombre del OVA

Variacion proporcional.

Descripcién

Recurso para resolver problemas de la vida diaria

gue involucran variacién proporcional.

Nivel escolar

Primer afo universitario.
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Perfil del alumno al que Estudiantes de nivel universitario que cursan
va dirigido el OVA asignaturas de matematica del tronco comun
como NCMA 0011, NCMA 0015 o Matemética
General (MAT 115) de carreras de administraciéon
de empresas o afines, en la Universidad de

Panama.

Objetivo Resolver problemas de la vida diaria que

involucran variacion proporcional.

Granularidad Magnitudes directamente proporcionales.
Magnitudes inversamente proporcionales.

Aplicaciones de la variacién proporcional.

Formato de los recursos Imagenes fijas, recursos audiovisuales (videos).
didacticos
Conocimientos previos Razones y proporciones.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

e Fase 2: disefio del OVA

En la fase de disefio se toman en cuenta elementos como:

+ Objetivo que tiene el OVA.
+ Las competencias que se quieren lograr con el OVA.
+ El contenido que abarca el OVA.

« Las actividades a desarrollar por el estudiante, por ejemplo: efectuar alguna

lectura, ver un video, visitar un sitio web, consultar un libro.
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« Los recursos que se van a utilizar por parte del estudiante para desarrollar una
asignacion, por ejemplo: la herramienta YouTube, internet, libro, un pdf
ofrecido por el docente, entre otros.

+ El tratamiento consiste en informar al estudiante como va a realizar dicha
actividad.

+ Palabras claves, que son las palabras mas importantes o que mas resaltan y
guardan relacion directa con el tema.

« Evaluacion, para validar los conocimientos del estudiante después de haber
interactuado con el OVA.

Tabla N° 3. Etapa de disefio segun la metodologia ADDIE

Etapa de disefio

Moédulo 1: variacion proporcional

Objetivo Resolver problemas de la vida diaria que

involucran variacion proporcional.

Competencia Resuelve problemas de la vida cotidiana que

involucran variacion proporcional.

Contenido Concepto de magnitud.
Magnitudes directamente proporcionales.
Magnitudes inversamente proporcionales.

Aplicaciones de la variacién proporcional.

Asignaciones/ Recursos Tratamiento
Actividades didacticos e

informaticos
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Andlisis de videos
acerca de la variacion
proporcional.

Trabajo individual

Ejercicios con
reactivos de doble
opcién de

identificacion de la
relacion de
proporcionalidad entre
dos magnitudes.

Solucion de preguntas
de opciébn mdultiple
acerca de problemas
de aplicacion de

variacion proporcional.

Internet,

plataforma
educativa,
videos.

El estudiante debe observar
detenidamente los videos
acerca de la variacion
proporcional y luego
resolver ejercicios de

autoevaluacion.

Palabras claves

Magnitud, proporcion directa, proporcién inversa.

Evaluacioén

Autoevaluacion: evaluacion formativa con
preguntas de doble opcidn, en las cuales se debe
identificar si dos magnitudes relacionadas estan
en proporcion directa o inversa. Ademas, debe
resolver problemas de aplicacion de variacion
proporcional y contestar preguntas de opcion
multiple.

Luego de la autoevaluacion, el estudiante estara
en capacidad de presentar una evaluacion
sumativa (no incluida en el OVA). Por ejemplo,
un trabajo individual, a realizar en PowerPoint, de

solucion de problemas de aplicacion de
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variacion proporcional. Cada diapositiva podria
contener un problema con wuna imagen
pertinente, la identificacion del tipo de relacion de
proporcionalidad, la tabla con la disposicion
correcta de los datos, el procedimiento y la

respuesta.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

e Fase 3: desarrollo o creacion del OVA

En esta fase se trabaja teniendo en cuenta lo que se ha realizado en las fases de
andlisis y de disefio; es momento entonces de realizar algunos pasos importantes

como.

o Generar los modulos y temas de aprendizaje que se van a tener en cuenta
en el OVA.
o Construir los materiales didacticos del tema.
« Escritura y digitalizacion del texto.
+/ Se crean los materiales multimedia que se van a insertar en el OVA.
v Se recopila informacién de internet respecto al tema, pero que
cuente con licencia para poder utilizarla libremente.
+ Se deben crear las actividades de evaluacion.
o Unavez se cuenta con todo el material que se va a utilizar para la creacion
del OVA, es momento de iniciar con el uso de la herramienta eXeLearning.
En esta herramienta se va a estructurar la informacion en formato similar a
una pagina web.
o El software eXelLearning es de cddigo abierto, gratuito y de uso sencillo,
por lo que facilita la generacién de contenidos educativos con formato de

paginas web. Esta herramienta permite la exportacion de estos en formato
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SCORM Yy facilita asi su insercion en las diversas plataformas virtuales de
aprendizaje.

o Es importante resaltar que el programa se abrir4 con el navegador que se
ha seleccionado.

o Una vez abierto el programa, lo primero que se debe realizar es guardar el
proyecto para evitar se pierda lo que se ha construido. Para ello se
selecciona la opcion Guardar o Guardar como, y se selecciona el lugar

donde se desea almacenar el proyecto.

Figura N° 19. Opciones de guardar en eXelLearning

Archivo | Utilidades v  Estilos ~  Ayuda

Nuevo » |mbrar «| | Contenido || Propicdades

Inicio

Plantillas >

Exportar >
Imprimir
Salir

iDevices

3 Texto y tareas

Texto

@ Actividades interactivas

—— e e —

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Se selecciona la ruta, en este caso se ha seleccionado Mis documentos y dentro
se ha creado una carpeta llamada objetos virtuales de aprendizaje. Estos se
pueden almacenar en cualquier lugar del computador; se debe colocar el nombre
al OVA,; en este ejemplo se ha colocado ova.variacionproporcional.elp. El formato

con el que se guardan estos proyectos es (.elp).
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Figura N° 20. Ruta para guardar un proyecto de eXelLearning

Hombre: | gva,variacionproorgiona

Tigo: | Ficheros de paquete eXe

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

e Estructura del OVA

La estructura del OVA se hace con base en lo realizado en las fases de analisis
y disefio. En el caso del ejemplo de esta guia, la estructura se muestra a
continuacion:
Bienvenida
Variacion proporcional
Conceptos
Magnitudes directamente proporcionales
Constante de proporcionalidad directa
Magnitudes inversamente proporcionales
Constante de proporcionalidad inversa
Problemas de aplicacion de variacion proporcional
Autoevaluaciones
Autoevaluacion 1

Autoevaluacion 2
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e Estructura del OVA en eXelLearning

Para crear la estructura del OVA, se trabaja con la opcion afiadir pagina, cada
pagina se va agregando como subcategoria dependiendo de la opcion que se esté
seleccionando en la estructura. Es decir, al seleccionar la opcién inicio y
posteriormente seleccionar la opcién afiadir pagina, la pagina se va a agregar
como subcategoria de inicio, y se llamara tema. Al seleccionar la opcion tema 'y
posteriormente seleccionar la opcion afiadir pagina, se va a agregar una pagina
nueva dentro de temay se llamaré seccidn, asi mismo si se selecciona la opcién
unidad y posteriormente se selecciona la opcion afiadir pagina, se va a agregar

una pagina dentro de unidad.

Figura N° 21. Opcion afadir pagina de eXeLearning

Archivo v Ugfidades v Egtilos v  Ayuda

Afadir pagina Boz@r Renombrar - Contenido Propiedades
Estrudura/

= Inicio
Seccidon

= Tema
= Seccion
= Unidad
227277
Seccion
= Tema
Seccion
= Tema
Seccion
= Tema
Seccion

« > 4 ¥

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Es importante resaltar, que se puede cambiar los nombres a la estructura segun
sea el tema tratado; es decir, se puede cambiar, por ejemplo, la palabra inicio por
la palabra Bienvenidos, para cambiar estos nombres de la estructura se debe dar
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doble clic izquierdo sobre el nodo a cambiar y el programa da la oportunidad

para colocar el nombre que se desee.

El entorno de eXeLearning se encuentra distribuido, de manera general, en dos
grandes partes: del lado izquierdo, se observa la estructura del OVA, y del lado
derecho se muestra la informacion que contiene cada nodo de la estructura. Como
se puede observar, se han colocado nombres personalizados a los nodos de la

estructura, segun el tema tratado, en este caso variacion proporcional.
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Figura N° 22. Descripcion del entorno de eXelLearning

G oy
Estructura

3 Bienvenidos e
Variacién proporcional . .
e Bienvenido
Variacién proporconal

5 5

8 z “r -
Constante de proporcionalidad directa
3 d.
Constante de proporcionalidad Inversa —
Problemas de aplicacidn de vanadén proporcional
= Autoevaluaciones

Autoevaluacidn 1
Autoevaluacidn 2
Bibliografia

= =] (&) @) 6
iDevices =
—_—

= Texto y tareas
Texto

iBienvenidos!

Tarea

= Actividades interactivas
Actividad de GeoGebra
Actividad desplegable
Cuestionario SCORM

Lista desordenada

Pregunta de Elecodn mMulbple Fuente: hitps/es lovenik comiimage-50045863 knowledas-and-wealth-are-n-direct-proportion it
Pregunta de Seleccidn Mdltiple

Pragunta Werdaderc-Falsc

e — "El conocimiento es directamente proporcional a la riqueza”

Wideo interactiva

2 Ot ot Bie 0 a esta clase disefiada para ti, en donde aprenderds a resolver problemc

Ficheros adjuntos - =
Gt o igeres de variacion proporcional.
Ruibrica

. . iQue sea de provecho para til
Fuente: Mendoza y Gonzal '(5021)
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a r 0w DN E

Nodos que componen la estructura del OVA.

Afadir pagina: se utiliza para agregar un nodo nuevo a la estructura del OVA.
Borrar: permite eliminar un nodo de la estructura del OVA.

Renombrar: permite cambiar el nombre a un nodo.

Estilos, son plantillas que cambian el color y fondo y dan un toque distinto al
OVA.

6. Botones de direccion: permiten cambiar los nodos de lugar, bien sea asi arriba,

abajo o colocarlos como subcategoria de otro nodo.

7. iDevice: es un elemento en el que se inserta el contenido del OVA; un iDevice

puede ser un texto, una tarea, una evaluacion, un video interactivo, entre otros,

como se puede observar, se pueden utilizar distintos iDevice dependiendo del

interés que se tenga.

Cada iDevice incluye dentro de si el contenido del OVA, que puede ser
textos, tareas, actividades interactivas como listas desplegables,
cuestionarios SCORM, eleccion multiple, direccion a paginas web, entre
otros.

Un nodo puede tener varios iDevice.

Un iDevice puede contener una tarea, una evaluacion, textos
informativos, evaluaciones o como el ejemplo aqui mostrado, la
bienvenida.

Cada iDevice se puede editar las veces que sea necesario 0 borrar si
asi se desea.

Si se borra un nodo, se borran consigo todos los iDevice que estan

dentro de si.

8. Contenido: es el espacio donde se insertan los iDevice.

9. Propiedades: es donde se colocan metadatos que llevara el OVA, como

descripcion, licencias, titulo y autores.
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e Insertar contenidos en el OVA

Insertar textos, se da un clic en el nodo al que se desea agregar informacion, en

este ejemplo, se agregara informacion al nodo Bienvenidos.

Posteriormente, se selecciona el iDevice a insertar, ubicado en la parte inferior

izquierda; como se desea insertar textos, se selecciona el iDevice textos y

tareas.

Figura N° 23. Insertar contenidos en un OVA

st

ray
i U,
o H

Bienvenidos

iBienvenidos!

|
..41”

Bienvenido a esta clase disefada para ti, en donde aprenderds a resolver problemq

de variacion proporcional.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Una vez seleccionada la opcion Textos y tareas, se escoge luego la opcion

texto, y posteriormente se habilitara de lado derecho el editor, para que se

agregue la informacion deseada.
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Figura N° 24. Opcidn textos y tareas

iDevices &

= Texto y tareas

Tarea

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Con las herramientas se puede dar formato al texto, cambiar tamafios, colores,

cambiar negritas, cursivas, agregar imagenes, enlaces a videos, enlaces a

informacion trabajada en herramientas como Genially, Canva, entre otras.

Figura N° 25. Herramientas de eXelLearning

Bienvenido a esta clase disefiada para ti, en donde aprenderds a resolver problemas de
aplicacién de variacién proporcional.

iQue sea de provecho para til

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Se cuenta con menus como editar, insertar, formato, tabla, utilidades. Muchas de

estas herramientas ya son bastante conocidas debido a su similitud con los
procesadores de texto.
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Se menciona aqui algunas herramientas que pueden resultar de utilidad.

Figura N° 26. Herramientas para editar contenidos en eXelLearning

Texto:

Editar Insertar Formato Tabla Utilidades

B [ Parafo Comic Sans... A - B
=EEE N = F R EE e &

() O

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

bbb
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1. Este botdn activa o desactiva la barra de herramientas, dando un clic sobre
él.

2. Agrega un salto de linea o nuevo bloque de texto.

3. Agrega un parrafo al final del documento.

4. Agrega un codigo embebido, para insertar un video o contenidos
producidos en otras aplicaciones o programas.

5. Agrega un cédigo html.

6. Agrega marcado matematico, el cual ayuda agregar algunas funciones
matematicas.

7. EIl botén bocadillo, agrega comentarios sobre una palabra, y se muestra
una ventana emergente con informacion para el usuario, como un mensaje,
una pagina web.

8. Ventana de dialogo: permite crear una ventana emergente, agregando la
misma sobre una palabra, para agregar por ejemplo definiciones.

9. Este boton ayuda a darle al texto ciertos efectos como: paginacion,
acordeon, pestafas.

10. Inserta una imagen.

11. Inserta videos.

12. Agregan citas con autoria.

13. Permite editar el codigo html.

14. Activa o desactiva la pantalla completa.
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Figura N° 27. Mas herramientas para editar contenidos en eXelLearning

Autoevaluacion 2
Bibliografia

“"El conocimiento es dir

Dok Bienvenido a esta clase disefada para ti, en

3 Texto y tareas

oo de variacion proporcional.

Tarea

@ Actividades interactivas

iQue sea

@ Otros contenidos

N (%

N\

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

15. Permite editar de nuevo la informacion agregada a un iDevice.

16. Permite borrar todo un iDevice de un nodo.

e Explorando un iDevice

Dentro de un nodo se puede colocar uno o mas iDevice; como ejemplo, en la
Figura 28, se muestra el nodo Autoevaluacion 1. Se encuentran varios iDevice
dentro del mismo, siendo estos: pregunta verdadero-falso, pregunta de eleccion

multiple y dos retroalimentaciones.

e Cada iDevice se puede maximizar en el boton que tiene el simbolo de +
(color amarillo) que esta en el extremo derecho, y posteriormente se puede

minimizar con el mismo boton con el simbolo de — (color amarillo).
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e Para visualizar como va quedando el contenido del iDevice, se puede dar un
clic en el botén Visualizacidn previa, ubicado en la parte superior derecha.

e Para editar el iDevice se da un clic en la parte inferior izquierda de dicho
iDevice, el boton simula un lapiz y para borrar el iDevice se da un clic en el

boton que simula una x, el mismo esta al lado del botén editar.

Figura N° 28. iDevice en eXelLearning

Modo avanzado

Contenido || Propiedades

Autoevaluacion 1 /

Ee Pregunta Verdadero-Falso

Retroalimentacion
,
O
8 Texto y tareas E‘e Pregunta de Eleccién Multiple

4 Actividades interactivas. - .
alimentacion

 Otros contenidos

[EF ] Obra publicada con Licenc

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

La Figura 29, muestra un iDevice abierto; en este caso, opcion multiple. Cuando
se esta editando un iDevice, existen varios botones en la parte inferior que

permiten realizar ciertas acciones con el mismo.
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Figura N° 29. Edicion de un iDevice

S v e = Contenido || Propiedades

= Bierveridas Opcién @
Variacdn proparconal
Concestos

Variacdén proporconal
= Magnitudes directaments proporcionzhe: £
Consmnts de proporcionsfidad dirscrs

Inversa

verss
i=cidn prope Retroalimentacion [Z

@ Actividades interactivas

# Otros contenidos

¢ nocimiento Compartir igual 4.0

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

1. Este es el botdén de hecho, al presionarlo, se puede obtener una vista
previa de como va quedando el iDevice.

2. Botdn de revertir cambios o deshacer: permite eliminar una modificacion
previa.
El boton borrar: elimina el iDevice en el que se esta trabajando.
Mover hacia arriba: permite mover un iDevice por encima de otro
iDevice; en caso de que existan otros iDevice arriba. Es importante
resaltar que dentro de un nodo pueden existir uno o mas iDevice.

5. Mover hacia abajo: permite mover un iDevice debajo de otro, en caso
de que existan otros iDevice debajo.

6. El mend mover a: permite cambiar un iDevice a otro nodo; es decir, si
se cre60 el iDevice Pregunta Verdadero-Falso en el nodo
Autoevaluacioén 1, el mismo se puede mover a cualquier nodo del OVA,

por ejemplo, al nodo Autoevaluacion 2.
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Es importante resaltar que a un OVA se le pueden agregar metadatos en la
pestafia que dice propiedades. En esta seccion se llena el formulario donde se
colocan los datos del autor, la licencia Creative Commons con la cual se desea
compartir, un titulo, una breve descripcion y posteriormente se presiona el botén

Guardar.

Figura N° 30. Pestafia propiedades para colocar metadatos del OVA

Archiva = Utilidades »  Estilos = Ayuda

Afizdir pigina  Borrar  Remombrar i ) Feantensta N i Propiedades

Estructura
= Bienvenidos Titulo: Ecuaciones lineales o de primer grado.
Ecuaciones lineales o de primer grado . P
_F B Idioma: Espaiiol
Actividades de evaluacidn
= Problemas de ecuaciones de primer grade Descripcisn
Actividades de Evaluacidn general:
Biblicgrafia
Autor: Mendoza & Gonzal
Licencia: Creative Commons: Recenodmiento - compartir igual 4.0
{vatiug

licencia propietaria
licencia de software libre EUPL
Borrar todo Reinl

licencia de software libre GPL
licendia libre dual GPL y EUPL
otras licencias de software libres
dominio pdblico
no corresponde
licencia propietaria intelectual
Creative Commons: Reconocimiento 4.0
Creative Commons: Reconodmiento - sin obra derivada 4.0
Creative Commons: Reconedmiento - sin obra derivada - no comercial 4.0
Creative Commons: Reconodmiento - no comercial 4.0
Creative Commons: Recencdmiento - no comercial - compartir igual 4.0

- || &

iDevices
Creative Commons: Reconodimiento - compartir igual 4.0

= Texto y tareas
Texto

Tarea
# Actividades interactivas

# Otros contenidos

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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e Otros iDevices

Figura N° 31. iDevices disponibles en eXeLearning

iDevices &

= Texto y tareas
Texbe

Tarea

= Actividades interactivas
Actividad de GecGebra
Actividad desplegable
Cusstionario SCOORM

Lista desordanada

Pregunta de Eleccidn Multiple
Pregunta de Seleccion Maltiple
Pregunta Verdadero-Falso
Rellenar huscos

Video interactivo

= Otros contenidos
Descargar &l fichero fuents
Fichercs adjuntos

Galeria de imagenes

Motz

Fuibrica

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

v' Fase 4: implementacion

La fase de implementacion se lleva a cabo mediante la puesta en marcha de la
accion formativa con la participacién de los alumnos. Es decir que es momento de
exportar el OVA de eXeLearning e insertarlo en la plataforma para poder iniciar su

uso con los estudiantes.

86



e Exportacion del OVA

La exportacion del OVA se puede realizar en varios formatos segun la necesidad.
Se selecciona la opcion Archivo, posteriormente la opcion Exportar; se despliegan
los diferentes formatos a exportar, a saber: sitio web, pagina html Unica, EPUBS,
SCORM, IMS. En este ejemplo se va a seleccionar la opcion SCORM.

Figura N° 32. Opciones para exportar un OVA

Nuevo ¥ imbrar 4] | Contenido | Propiedades

i - Ecuaciones lineales o de primer grado
L Ingresa a cada seccion, para que conozcas sobre los conceptos, elem
= Recuerda dar un dlic en el simbolo de opara in

Con la flechita  podrds retornar al me

. » (4] (*

iDevices

& Textoy tareas
Texto

@ Actividades interactivas

ELEMENTOS CASOS

@ Otros contenidos

TS

k

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Posteriormente, luego de seleccionar la opcion SCORM, el programa envia un
aviso como el que se muestra en la Figura 33, en el cual se notifica que el paquete
contiene metadatos y que podria estar exportando informacion incorrecta. Si ya
en la pestaia de propiedades se han agregado los metadatos correctos, entonces

se prosigue con el proceso y se selecciona la opcion Si.
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Figura N° 33. Aviso antes de realizar la exportacion en formato SCORM

Ecuaciones lineales o de primer grado

Ingresa a cada seccion, para que conozcas sobre los conceptos, elementos, casos, p
Recuerda dar un dlic en el simbolo de @, para ingresar a cada s

Con la flechita  podrds retornar al mend principal

DEFINICION ELEMENTOS I CASOSs I PROCEDIM

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Se da la ruta en donde se desea guardar el paquete exportado en formato
SCORM. Se debe colocar el nombre; en este caso se ha colocado: Ecuaciones
lineales, y la ruta donde se desea guardar; en este caso, en el escritorio.

Posteriormente se selecciona la opcion Guardar.

Figura N° 34. Ruta y nombre del paquete a exportar

Ecuaciones lineales o de primer grade

ot payne SCOR s

INGresa 3 Ca0a S cee v wewrs | o senes | v e Lo

a cada

icipal

CEDIM

l. ~ ‘.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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Una vez exportado, el paquete estara en la ruta que se selecciond previamente.

Este paquete estara comprimido en formato ZIP.

Figura N° 35. Paquete exportado en formato ZIP

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

e Insercion del OVA en la plataforma UpVirtual

La plataforma UpVirtual, es una herramienta basada en Moodle, utilizada por la
Universidad de Panama, para gestionar las clases virtuales. Se procedera con la

insercion de un OVA en dicha plataforma.
El docente ingresa con su clave a la plataforma UpVirtual, posteriormente

selecciona el curso en el cual desea agregar el OVA, y habilita la opcién Activar

edicion, ubicada en la parte superior.
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Figura N° 36. Opcién Activar edicién, plataforma UpVirtual

Espariol - Internacional (es) ~

CH90M-MANTENIMIENTO DE PC
m INF-225_9011_2020-4604

!l Avisos
@ Salén Virtual

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Después de activar la edicion, se selecciona la opcién afiade una actividad o

recurso, la cual permitira insertar el OVA.

Figura N° 37. Afade una actividad o recurso a la plataforma UpVirtual

Principales componentes de ls PC

+ [ tboraorio 2 # edior ~ & [
Armado de una PC con companentes compatibles haciendo uso del portal web de yoytec

+ [ Teres 2 - Articulo para snalizar # editar ~ & [

+ u Tarea 3 - Analisis CPU # diter ~ & [

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Se selecciona la opcion Paquete SCORM, y posteriormente la opcién Agregar.
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Figura N° 38. Afadir recurso SCORM a la plataforma UPVirtual

Anade una actividad o un recurso

Cancelar

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Se llenan las generales del recurso como: titulo, descripcion, fechas de inicio y
finalizacion, etc. Es importante resaltar que la opcion apariencia, ofrece varias
opciones para mostrar el OVA, en la misma ventana; es decir, sin salir de Moodle

0 bien en una ventana nueva. Esta opcidn es cuestion de gustos.
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Figura N° 39. Generales del recurso a insertar en la plataforma UpVirtual

CHS011-MANTENIMIENTO DE PC

14219, 9011 152040

A* B/l mm S “w b ow

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

En la opcidn de paquetes, archivos, es donde se sube el archivo comprimido
en zip, el cual contiene el OVA que previamente se exportd de eXelLearning.
Luego de subir el archivo, se guardan los cambios y el OVA estara disponible

dentro del curso.
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Figura N° 40. Subida de un archivo OVA a la plataforma UpVirtual

» Apariencia

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Como se puede observar, el OVA se ha insertado en la plataforma.

Figura N° 41. OVA insertado en la plataforma UpVirtual

CHI9011-MANTENIMIENTO DE PC

e 46

Bienvenidos

En este objeto virtual de aprendizaje encontraras la informacién necesaria para que logres resolver problemas de
ecuaciones lineales o de primer grado.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

v Fase 5: evaluacién
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En la creacion de objetos virtuales de aprendizaje, la Ultima etapa es la evaluacion.
Sin embargo, este es un proceso continuo que puede realizarse en todas las
fases. Orozco (2017) sostiene que es crucial que los OVA sean evaluados por

expertos, antes de suimplementacion, y por usuarios luego de su implementacion.

La evaluacién por expertos permite realizar depuraciones que conducen a
aumentar la calidad del objeto virtual de aprendizaje. Con este propésito se han
elaborado herramientas ya comprobadas, como LORI (Learning Object Review
Instrument) que es uno de los instrumentos mas empleados en la valoracion de

recursos para la educacion a distancia (Orozco, 2017).

Los creadores de LORI, Nesbit, Belfer y Leacock (2004), citados en (Orozco,
2017), han propuesto un formulario que contiene nueve criterios, a saber: calidad
del contenido, relacion con los objetivos de aprendizaje, realimentacion y
adaptacion, motivacion, disefio de la presentacion, interaccion, accesibilidad,

reusabilidad y adecuacién a un estandar.

La Tabla N° 4 muestra el instrumento para la evaluacion por expertos de los
ejemplos de OVA creados en el presente proyecto y esta basada en la herramienta
LORI.

Tabla N° 4. Instrumento para la evaluacion de OVA

Escala @)
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E| B R D B
R X| u e S
I c|l e g f E
T Indicadores e| nl ul i T R
E Il | of I| c O Vv
R e al i T A
I n rBe A C
O t n L I
S e t O
e N
E
S
4| 3] 2/ 1
El objetivo de aprendizaje se
D muestra de manera explicita.
I El contenido presenta:
D o Veracidad
A o Organizacién légica
C
T o Profundidad
I
C o Vigencia
0]
s o Coherencia con el
objetivo
E o Adaptacion a las
S caracteristicas del
T aprendiz.
R Las actividades de
U evaluacion:

o Estéan incluidas
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C o Guardan relaciéon con
T el objetivo
U o Contienen
R retroalimentacion.
A Ofrece informacion sobre la
L poblacién a la cual va dirigido.
E
S

Presenta agradable impacto
M visual.
0] Es amigable, de facil
T navegacion.
I Contiene  mensajes que
\ animan al aprendiz.
A Las imégenes son atractivas y
C pertinentes.
| Los textos son legibles.
O El lenguaje es claro y ameno.
N Los videos presentan buena
A | calidad visual y auditiva.
L
E
S
E
S
T
E
T
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=4 0w O O

Se han descrito los aspectos
técnicos y educativos

mediante metadatos.

Z O Mm

Reusabilidad: puede ser
I utiizado en otro curso o

contexto.

Posibilita el registro de la

w O O

actividad del usuario y el

resultado de su evaluacion.

Interoperabilidad: puede ser
exhibido en distintas

plataformas.

O Z C

Accesibilidad: se puede
| acceder al contenido en
cualquier momento y desde

cualquier dispositivo.

Se ha adecuado a estandares
y especificaciones

internacionales.

mw mr- > Z 0O

Funciona sin requerir de otros
sitios o de informacién de
otras plataformas.

Total
Fuente: basado en LORI (Mendoza y Gonzal, 2021)

Luego de la implementacién del OVA, tendria lugar la evaluacion por parte de los
usuarios. Con esta evaluacién se daria mantenimiento y actualizacién al objeto
virtual de aprendizaje. En este sentido, las autoras consideran que este proceso

es indefinido, lo cual rebasa los alcances y objetivos de la presente guia, ya que

97



un objeto virtual de aprendizaje siempre sera un recurso perfectible o susceptible

a mejoras.

2.2.3.4. Etapa 4

Ejemplos de OVA online

»= Variacion proporcional

http://35.237.68.228/variacion/

= Matematica financiera

http://35.237.68.228/financiera/

= Ecuaciones

http://35.237.68.228/ecuaciones/

Tutoriales sobre eXelLearning

= |psertar un iDevice de tarea

https://youtu.be/gF10QleOgcuw

= |psertar un iDevice de rellenar huecos
https://youtu.be/mUTuQmpQGpg

= Insertar un iDevice de verdadero-falso
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http://35.237.68.228/variacion/
http://35.237.68.228/financiera/
http://35.237.68.228/ecuaciones/
https://youtu.be/qF1QIeOgcuw
https://youtu.be/mUTuQmpQGpg

https://voutu.be/gL9EA -0Os80

Exportar un OVA en eXelLearning.
https://youtu.be/AGzUPSGTCI4

Publicar en Google Drive un OVA creado con eXelLearning.
https://youtu.be/KYghCzF98ds

Subir a la plataforma UPVirtual un OVA creado con eXelLearning.

https://youtu.be/wMDmS0mamE
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https://youtu.be/gL9EA_-Qs8o
https://youtu.be/AGzUPSGTCI4
https://youtu.be/KYqhCzF98ds
https://youtu.be/wvMDmS0mamE

Glosario

e Codigo embebido

En programacion se utiliza para hablar de incrustar o insertar un contenido
elaborado en un lenguaje de programaciéon en otro lenguaje diferente, de
forma mas sencilla se le reconoce como enriquecer el contenido de una
publicacion de cualquier tipo con textos, imagenes o videos (Vallejo y Gonzélez,
2018).

e Estandar

Un estandar es una serie de recomendaciones que se debe tener en cuenta en el
desarrollo de un producto, dentro de la calidad del software se trata de aquellos
métodos que se deben seguir para que el producto final cumpla con las exigencias
del negocio (Acosta, Espinel y Garcia, 2017).

e Html

Es un lenguaje de marcado muy utilizado para la creacién de las paginas web.
Los disefiadores o creadores requieren del lenguaje HTML para crear sus paginas
web, los programas que utilizan los disefiadores generan paginas escritas en
HTML y los navegadores que son usados por todos los usuarios muestran los

sitios web después de leer el contenido HTML (Eguiluz Pérez, 2008).

e Plataformas virtuales

Favorecen el autoaprendizaje, ya que las mismas contienen informacion
estructurada, organizada, con recursos didacticos, material de apoyo y con
actividades para desarrollar. Las plataformas permiten la interaccion entre

docentes y estudiantes a pesar de la distancia. Las herramientas a las que
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acceden los estudiantes estan construidas y disefiadas para propiciar el
aprendizaje personalizado y también cooperativo, sin la necesidad de un
encuentro entre los participantes. Ademas, el aprendizaje se fortalece mediante
la implementacion de diversos recursos que se utilizan para darle un nivel

formativo significativo (Cedefio y Murillo, 2019).

e SCORM

Es un conjunto de archivos que se empaguetan de acuerdo a una norma estandar

para los objetos de aprendizaje (Martinez Rodriguez, 2017).

e Software libre

Es el software que toma en cuenta la libertad de los usuarios y la comunidad. Es
decir, que los usuarios tienen permitido ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,
modificar y mejorar el software en cualquier momento (Free Software Foundation,
2013).

e Xhtml

Es una evolucion del Html al lenguaje XML. Es decir que HTML es descendiente
directo del lenguaje SGML, mientras que XHTML lo es del XML (Eguiluz Pérez,
2008).

e XML

Es un formato que se basa en texto para representar informacién estructurada:
documentos, configuracién, datos, libros, transacciones, facturas y mucho mas. El
XML proviene de un estandar llamado SGML (ISO 8879), para hacerlo mas
adecuado en el uso de la Web (World Wide Web Consortium, 2015).

Referencias bibliograficas
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2.3 Estructura organizativay de gestién del proyecto

La Universidad Especializada de las Américas (UDELAS) y la Universidad de
Panama (UP) son las instituciones involucradas en la gestion y ejecucion del
presente proyecto. En el organigrama de la Figura 43 se muestra la ubicacion del

proyecto dentro de la organizacion ejecutoria.

Figura N° 43. Organigrama de ubicacion del proyecto

-:5?3. UNIVERSIDAD DE PANAMA
... # Consejo General Universitario

Rectoria

ey e | e, e

v
i

Itad de Ciencias N
Exactas y Teenologia

Departamento de

B

PROYECTO

Fuente: basado en https://www.up.ac.pa/organigrama (Mendoza y Gonzal, 2021)

En la Tabla 5 se describe brevemente las funciones de cada una de las instancias

organizacionales responsables de la gestion y ejecucién del presente proyecto.

Tabla N° 5. Descripcion de las funciones de las instancias involucradas en el

proyecto
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Instancias involucradas en el proyecto

Instituciones / personas

Funciones

Universidad Especializada de

las Américas

Velar que el proyecto se desarrolle en
correcto orden y que tome en cuenta los
puntos pertinentes en el desarrollo de
proyectos, segun el manual de
procedimientos de UDELAS.

Brindar la asesoria de un profesor
asignado para orientar el desarrollo del

proyecto.

Universidad de Panama

Revisar que la propuesta de seminario
cumpla con los lineamientos que exige la
UP.

Aprobar la imparticion del seminario.
Colaborar en la promocion del seminario
a los docentes del Departamento de
Mateméticas.

Desarrolladoras del proyecto

Crear la guia.
Ofrecer ejemplos de OVA.
Validar la guia mediante el seminario.

Divulgar la guia al Departamento de

Matematicas.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

2.4 Especificacion operacional de las actividades a realizar

Tabla N° 6. Actividades a realizar
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Objetivos

Actividades para el desarrollo de los objetivos

Diagnosticar la
necesidad de ofrecer
una guia, dirigida a
docentes de la
Universidad de
Panama, para el uso,
creacion e insercion en
plataformas de objetos
virtuales de

aprendizaje.

Creacion de una encuesta online en la
plataforma Google Drive para ser distribuida
facilmente a docentes del Departamento de
Matematica de la Universidad de Panama.
Validacién de la encuesta por parte de tres (3)
docentes, dos de ellos de la Facultad de
Informatica, Electrénica y Comunicacién, y una
docente externa del Ministerio de Educacion.
Presentacion de la encuesta al Departamento
de Matematica para su divulgacion.

Envio de la encuesta a los docentes.

Tabulaciéon de la informacion.

Disefar y validar una
guia detallada, dirigida
a docentes del
Departamento de
Matematica de la
Universidad de
Panama, para el uso,
creacion e insercion en
plataformas de objetos
virtuales de

aprendizaje.

Disefio de la guia

Investigacion de los contenidos relacionados
con la creacion de los OVA.

Seleccion de los contenidos a colocar en la
guia.

Construccion detallada de la guia.

Validacion de la guia

Desarrollo del documento de propuesta del
seminario de acuerdo a la guia.

Tramites para la aprobacioén de la propuesta de
seminario.

del del

Departamento de Matematica, del Decanato de

Aprobacion por parte director

la Facultad de Ciencias Naturales, Exactas y

Tecnologia, y de la Vicerrectoria de Extension
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de la Universidad de Panama para la
implementacion del seminario.

Promocién del seminario en el Departamento
de Matemética.

Exposicion del seminario dirigido a docentes del
Departamento de Matematica durante una
semana.

o Recepcion de los OVA creados por los
docentes, aplicacion de post test y
recopilacion de sugerencias para validar
la guia.

Analisis de los resultados.

Aplicacion de mejoras a la guia.

Entrega de la guia impresa y en formato digital
al Departamento de Matematica para su

consulta y divulgacion.

Disefiar ejemplos de
objetos virtuales de
aprendizaje para
cursos de matematicas
de la Universidad de

Panama.

Creacion de tres ejemplos de OVA 'y publicacion
en la plataforma Google Drive.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

En la Figura 44 se ha esquematizado el proceso a seguir en la ejecucién del

proyecto.
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Figura N° 44. Organigrama para el desarrollo del proyecto

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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2.5 Productos

Tabla N° 7. Objetivos y productos

Objetivos

Productos

Diagnosticar la necesidad de ofrecer una
guia, dirigida a docentes del Departamento
de Matematica de la Universidad de
Panama, para el uso, creacion e insercion
en plataformas de objetos virtuales de

aprendizaje.

Informe técnico de diagndstico
acerca de la importancia de una
guia, dirigida a docentes del
Departamento de Matematica de la
Universidad de Panam@, para el
uso, creacion e insercion en
plataformas de objetos virtuales de

aprendizaje.

Disefiar y validar una guia detallada,
dirigida a docentes del Departamento de
Matematica de la Universidad de Panama,
insercion en
de

para el uso, creacion e

plataformas de objetos virtuales

aprendizaje.

Guia detallada que pueda ser
compartida con docentes y les
facilite de manera sencilla el uso,
creacion e insercién en
plataformas de objetos virtuales de

aprendizaje.

Disefar ejemplos de objetos virtuales de
aprendizaje para cursos de matematica de

la Universidad de Panama.

Ejemplos de objetos virtuales de
de

matematica de la Universidad de

aprendizaje para cursos

Panama.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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2.6 Cronograma de imparticion del proyecto

Tabla N° 8. Cronograma del proyecto

Actividades / meses

10

11

12

Recopilacion y analisis de la informacion

concerniente al proyecto

Creacion de la encuesta

Validaciéon de la encuesta

Promocion de la encuesta

Aplicacion de la encuesta

Tabulacion de los datos

Seleccion de los contenidos a colocar en la guia

Construccion detallada de la guia
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Creacion de ejemplos de OVA.

Tramite de aprobacién de la propuesta de seminario.

Desarrollo del documento para la implementacion

del seminario.

Aprobacion del seminario

Promocién del seminario en el Departamento de

Matematicas

Exposicion del seminario a docentes del
Departamento de Matematica durante una semana.
e Recepcidn de los OVA creados por los docentes,

aplicacibn de post test y recopilacion de

sugerencias para validar la guia.

Andlisis de los resultados

Aplicacion de mejoras a la guia

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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2.7 Presupuesto

Tabla N° 9. Presupuesto

Rubro Detalle de gasto Costo
Insumos/ e Conexion a internet B/.250.00
materiales
e Programas para la creacion de los OVA
B/.0.00
e Computadoras para la creacion de los
OVA (propias)
B/.0.00
Recursos e Dos estudiantes B/. 0.00
humanos
Transporte/trasl e Traslados al campus de la Universidad | B/. 100.00
ados de Panaméa
Alimentacion e Para dos personas B/. 100.00
Promociény e Impresiones B/ 30.00
difusion
Total B/. 480.00

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Los insumos y materiales requeridos para la gestion y ejecucion del presente
proyecto consisten en equipos personales, previamente adquiridos, y en
herramientas gratuitas. Por tanto, no representan costos adicionales salvo el pago

mensual de la conexién a internet.
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Al transporte y alimentacion de las responsables del proyecto se le ha asignado
una cantidad estimada de cien balboas (B/. 100.00) a cada rubro, puesto que
algunos tramites en la Universidad de Panama se deben realizar de manera

presencial.

Con respecto a la promocién y difusion de la guia, se ha estimado un costo
aproximado de treinta balboas (B/. 30.00), ya que se hard entrega de juegos
impresos para que reposen en el Departamento de Matematica del campus de la

Universidad de Panama para su posterior consulta y divulgacion.
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CAPITULO Il



CAPITULO llIl: ANALISIS DE LOS RESULTADOS

La validacion de la guia propuesta en el presente proyecto se ha realizado
mediante el desarrollo de un seminario, en modalidad virtual, de cuarenta (40)
horas de duracion, dirigido a docentes del Departamento de Matematica del
campus central de la Universidad de Panama. En el seminario se enfatizé el
empleo de la guia para el trabajo en horario asincronico. Se conté con la
participacion de veintisiete (27) docentes, a quienes se les aplicd tres (3)
instrumentos, a saber: un pre test, un post test y una encuesta de satisfaccion.
Estos instrumentos fueron validados previamente por profesionales de distintas

areas.

3.1 Resultados del pre test

El objetivo del instrumento denominado pre test es determinar los conocimientos
previos de los participantes del seminario acerca de los objetos virtuales de
aprendizaje, uso e importancia de los mismos, los temas y herramientas utilizados
en la creacion de OVA. El pre test consta de diecinueve (19) preguntas de opcion
multiple y de seleccion mdltiple. Un total de veintiséis (26) profesores contestaron

el pre test.

En la Gréafica 3 se observa que diecinueve (19) profesores, que representan el
73.1 % del total, afirmaron tener conocimiento acerca de los objetos virtuales de
aprendizaje. Sin embargo, solo nueve (9) docentes, que representan el 34.6%,
indicaron haber elaborado algun objeto virtual de aprendizaje, como aparece en
la Grafica 4. La Gréfica 5 muestra que entre los temas en los que crearon objetos

virtuales de aprendizaje prevalece el calculo y el algebra.
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Gréfica N° 3. ¢ Tiene usted conocimiento acerca de qué son los objetos virtuales
de aprendizaje?

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Grafica N° 4. ¢ Ha elaborado algun objeto virtual de aprendizaje?

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 5. ¢ Para qué temas ha creado objetos virtuales de aprendizaje?

Algebra 3(33.3%)

Aritmética 1(11.1 %)

Calculo 5 (55.6 %)
Geometria
2 (22.2 %)

Matematicas financieras

Otros 2 (22.2 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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Cabe destacar que de los nueve (9) profesores que ya habian creado objetos
virtuales de aprendizaje, solo dos (2) docentes, que representan el 22.2%, habian

utilizado la herramienta eXelLearning, como se muestra en la Gréfica 6.

Gréafica N° 6. ¢ Qué herramientas utilizé para crear los objetos virtuales de
aprendizaje?

Ardora 0 (0 %)
Cuadernia 0 (0 %)
eXelearning 2 (22.2 %)
JClic 0 (0 %)
Lams 0 (0 %)
Otras 7(77.8 %)
0 2 < 6 8

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

La mayoria de los profesores, especificamente el 84.6% de ellos, considera que
los OVA constituyen un apoyo importante para la educacion virtual y presencial,
como se aprecia en la Grafica 7. No obstante, solo cinco (5) de los profesores
encuestados; es decir, el 19.2%, reconocié haber observado algin OVA creado
por un colega, como indica la Grafica 8. De manera analoga, el 88.5% manifesto
no haber utilizado ningin OVA creado por otro colega, como se observa en la

Gréafica 9.
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Gréafica N° 7. ¢ Considera que los OVA son un apoyo importante en la educaciéon
virtual y presencial?

Si 22 (84.6 %)

No

0 (0 %)

No sé 4 (15.4 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréfica N° 8. ¢ Ha observado algun OVA creado por un colega?

si 5(19.2 %)

No 21 (80.8 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Grafica N° 9. ¢ Ha utilizado algun OVA creado por un colega?

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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El 76.9% sefal6 desconocer que existan OVA disponibles en internet que se
pueden descargar y reutilizar, tal como se muestra en la Grafica 10. Con respecto
a la creacion de OVA, el 65.4% admitio desconocer si se trata de un proceso
complejo o no, como se indica en la Gréfica 11. Sin embargo, la mayoria (el
57.7%) apostaba por una capacitacion breve o el aprendizaje autbnomo (53.8%)
como requisitos para la creacién de objetos virtuales de aprendizaje, como
muestra la Grafica 12, y solo el 26.9% opina que es tarea de un equipo
interdisciplinario 0 que se necesita del apoyo de un especialista en informética

para la creacion de OVA.

Grafica N° 10. ¢ Existen OVA disponibles en internet, los cuales se pueden
descargar y reutilizar?

Si 6 (23.1 %)

No 0 (0 %)

No sé 20 (76.9 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

120



Gréafica N° 11. ¢Considera que crear un OVA es un proceso complicado?

Si 7 (26.9 %)
No 2 (7.7 %)
No sé 17 (65.4 %)
0 5 10 15 20

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 12. ¢Qué se requiere para la creacion de objetos virtuales de
aprendizaje?

Integrar un equipo
interdisciplinario

Recibir apoyo de un especialista
en informatica

7(26.9 %)

7 (26.9 %)

Hacer un diplomado o curso

especializado 3(115%)

Ser autodidacta 14 (53.8 %)

Una capacitacion breve 15 (57.7 %)

Ninguna de las anteriores 1(3.8 %)

0 5 10 15

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Con respecto al conocimiento de herramientas externas de colaboracién en la
creacion de OVA,; es decir, de herramientas TIC, solo un participante sefald
conocer o haber utilizado Genially y ninguno conocia Popplet o Renderforest.
Pero el 53.8% indicé tener conocimiento de otras herramientas, tal como aparece

en la Gréafica 13.
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Gréfica N° 13. ¢ Cuales de las siguientes herramientas TIC conoce o ha
utilizado?

Genial ly —1 (3.8 %)
Canva —6 (23.1 %)
Popplet |0 (0 %)
Prezi —10 (38.5 %)
Screencast-o-Matic —3 (11.5 %)

Renderforest —0 (0 %)

Otras |14 (53.8 %)

0 5 10 15

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

De la Grafica 14 se infiere el desconocimiento de algunos docentes acerca de los
elementos de un OVA, ya que por ejemplo, el 34.6% sefalé que la herramienta
eXelLearning es elemento de un OVA y solo 30.8% contestd correctamente al
identificar los contenidos como elementos de un OVA. De manera analoga, solo
el 38.5% reconocio la usabilidad como un criterio a considerar en la creacién de

OVA, como lo muestra la Gréfica 15.

Grafica N° 14. Seleccione cual de estas opciones es elemento de un OVA

Métricas 1(3.8 %)

Contenidos 8(30.8 %)

Resumen —3(11.5 %)

Plataformas 5(19.2 %)

eXelearning 9(34.6 %)

Ninguna de las anteriores 5(19.2 %)

0 2 4 6 8 10

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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Grafica N° 15. Es un criterio a tener en cuenta en la creacion de un OVA

Ninguna de las anteriores
Usabilidad

Extension

Inmediatez

Sencillez

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

En la Grafica 16 se aprecia que solo el 7.7% de los docentes que contestaron el
pre test, reconoci6 la granularidad como una caracteristica importante de los OVA.
Con respecto a la metodologia ADDIE, empleada en la creacion de OVA, el 50%
de los docentes acert6 al identificar las fases que la componen, lo que se muestra
en la Grafica 17. Similarmente, el 50% de los docentes acerté en que la
caracteristica de interoperabilidad ayuda a que el OVA se logre insertar en
distintas plataformas, lo que se muestra en la Gréfica 18.

Gréafica N° 16. Seleccione cudl es una caracteristica importante de un OVA

Ninguna de las anteriores
Dinamismo

Extension

Simplicidad

Granulidad

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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Grafica N° 17. Seleccione cuales son las fases de la metodologia ADDIE,
usada para crear los OVA

Ninguna de las anteriores
Analisis, disefo, desarrollo,
implementacion, evaluacion.

Andlisis, disefo, desarrollo,
instrucciones, enviar.

Anadlisis, descripcidn, desarrollo, impartir,
evaluacion.

Analisis, deberes, desarrollo, interaccion,
evaluacion.

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréfica N° 18. ¢En qué ayuda que el OVA tenga en cuenta la caracteristica
interoperabilidad?

Ninguna de las anteriores

Se puede insertar en distintas
plataformas

Facilita el manejo

Es mas pequefio

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Con respecto a la herramienta eXelLearning, el 65.4% admitié6 desconocer si es
gratuita o no, lo que se aprecia en la Gréfica 19. En la Grafica 20 se muestra que
menos de la mitad, especificamente el 46.2%, acerto al indicar que los nodos son

todos los elementos que componen la estructura del OVA. En la Gréafica 21 se
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muestra que el 53.8% de los docentes sefialé que un nodo puede contener varios

iDevices, pero el 34.6% opto6 por “ninguna de las anteriores” como respuesta.

Grafica N° 19. ¢La herramienta eXelLearning es gratuita?

5 65.4%
No sé
17
0.0%
No
0
, 34.6%
Si
9
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Grafica N° 20. En eXelLearning, los nodos son:

Ninguna de las anteriores

Son solo una actividad

Son solo un texto

Todos los elementos que componen la
estructura del OVA

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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Gréfica N° 21. En eXelLearning, dentro de un nodo, ¢.cuantos iDevices hay?

Ninguna de las anteriores

Varios

Solo uno

16

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

3.2 Resultados del post test

El instrumento denominado post test se aplico al finalizar la jornada sincrénica del
seminario y fue contestado por veinticuatro (24) participantes. El objetivo del post
test es determinar los conocimientos de salida de los participantes del seminario
acerca de los objetos virtuales de aprendizaje, uso e importancia de los mismos,

los temas y herramientas utilizados en la creacion de OVA.

En la Gréfica 22 se aprecia que 95.8%, de los profesores que contestaron el post
test, afirmd tener conocimiento acerca de los objetos virtuales de aprendizaje. El
91.7% indicé haber elaborado algun objeto virtual de aprendizaje, como aparece
en la Grafica 23 (en la seccion Anexos se encuentran los enlaces a los videos de
las exposiciones de OVA creados por los participantes). La Gréfica 24 muestra
gue entre los temas en los que han creado objetos virtuales de aprendizaje se

destaca el algebra con un 40.9%.
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Grafica N° 22. Conocimiento acerca de los objetos virtuales de aprendizaje

si 23 (95.8 %)

No 1(4.2 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Grafica N° 23. Experiencia en elaboracién de OVA

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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Gréfica N° 24. Temas en los que se han creado objetos virtuales de aprendizaje

Algebra
Aritmética
Caélculo
Geometria

Matematicas financieras

Otros

2(9.1 %)

2 (9.1 %)

3(13.6 %)

5(22.7 %)

7 (31.8 %)

9 (40.9 %)

10

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

En la Grafica 25, se aprecia que 86.4% respondio haber utilizado la herramienta

eXelLearning para crear objetos virtuales de aprendizaje. El total de los profesores

gue contesto el post test considera que los OVA constituyen un apoyo importante

para la educacion virtual y presencial, como se aprecia en la Gréfica 26.

Gréfica N° 25. Herramientas utilizadas para crear los objetos virtuales de
aprendizaje

Ardora

Cuadernia

eXelLearning

JClic

Lams

Otras

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

4(18.2 %)

5 10

15

19 (86.4 %)

20

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Grafica N° 26. Importancia de los OVA en la educacion virtual y presencial
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Si 24 (100 %)

No 0(0 %)

No sé 0(0 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

En la Grafica 27 se observa que el 87.5% de los profesores encuestados
reconocio haber observado algun OVA creado por un colega. Sin embargo, el
70.8% manifestd no haber utilizado ningin OVA creado por otro colega, como se

observa en la Gréfica 28.

Gréafica N° 27. Observacion de OVA creado por un colega

Si 21 (87.5 %)

No 3(12.5 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 28. Utilizacion de OVA creado por un colega
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Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

El 87.5% afirmo conocer que existen OVA disponibles en internet que se pueden
descargar y reutilizar, tal como se muestra en la Grafica 29. El 95.8% opina que
la creacion de OVA no constituye un proceso complicado, como se indica en la
Gréfica 30.

Gréafica N° 29. Conocimiento de la existencia de OVA disponibles en internet

si 21 (87.5 %)

No

No sé 2 (8.3 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 30. Complejidad del proceso de creacion de OVA
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Si 1(4.2 %)

No 23 (95.8 %)

No sé 0 (0 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

El 70.8% considera que solo se requiere ser autodidacta para la creacion de
objetos virtuales de aprendizaje y 58.3% opina que también una capacitacion
breve es suficiente para la creacion de objetos virtuales de aprendizaje, como
muestra la Grafica 31. Solo el 20.8% opina que es tarea de un equipo
interdisciplinario o que se necesita del apoyo de un especialista en informética
para la creacion de OVA.

Gréafica N° 31. Opinion acerca de requerimientos para la creacion de OVA

Integrar un equipo
interdisciplinario

Recibir apoyo de un especialista
en informatica

Hacer un diplomado o curso
especializado

5(20.8 %)
5(20.8 %)
2 (8.3 %)
Ser autodidacta 17 (70.8 %)
Una capacitacion breve 14 (58.3 %)

Ninguna de las anteriores 1(4.2 %)

0 5 10 15 20

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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En lo concerniente al conocimiento de herramientas TIC para la creacion de OVA,
el 83.3% sefald conocer o haber utilizado Genially, tal como aparece en la Grafica
32. En la Gréfica 33 se muestra que 79.2% identific6 de manera acertada a los

contenidos como elementos de un OVA.

Grafica N° 32. Herramientas TIC conocidas o utilizadas

Genial ly 20 (83.3 %)
Canva —9 (37.5 %)
Popplet |0 (0 %)
Prezi —8(33.3 %)
Screencast-o-Matic —4 (16.7 %)
Renderforest |0 (0 %)

Otras 7 (29.2 %)

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 33. Identificacién de elementos de un OVA

Métricas
Contenidos —19 (79.2 %)

Resumen

Plataformas —3(12.5 %)

eXelearning 10 (41.7 %)

Ninguna de las anteriores

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

El 45.8% reconoci6 la usabilidad como un criterio a considerar en la creacion de
OVA como lo muestra la Grafica 34. En la Grafica 35 se aprecia que 54.2% de
los docentes que contestaron el post test, reconocié la granularidad como una

caracteristica importante de los OVA.
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Grafica N° 34. Criterios en la creacion de OVA

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 35. Caracteristicas de los OVA

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

El 79.2% de los docentes identificd correctamente las fases que componen la
metodologia ADDIE, empleada en la creacion de OVA, lo que se muestra en la
Gréfica 36.

Con respecto a las caracteristicas que debe reunir un OVA, el 87.5% de los
docentes contestd correctamente que la interoperabilidad ayuda a que el OVA se

pueda insertar en distintas plataformas, lo que se muestra en la Gréfica 37.
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Gréafica N° 36. Fases de la metodologia ADDIE

Ninguna de las anteriores

Anadlisis, disefio, desarrollo,
implementacién, evaluacién.

Andlisis, disefio, desarrollo, | g 39
instrucciones, enviar.

Analisis, descripcion, desarrollo, | 429
impartir, evaluacion.

Analisis, deberes, desarrollo, | g 3%
interaccion, evaluacion.

0 5 10 15 20

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 37. ¢Qué permite la interoperabilidad?

Ninguna de las anteriores

Se puede insertar en distintas
plataformas

Facilita el manejo

Es mds pequefio

25

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

En lo concerniente a la herramienta seleccionada para la creacion de OVA, el
95.8% afirmé que la herramienta eXelLearning es gratuita, lo que se aprecia en la
Grafica 38. En la Gréfica 39 se observa que el 100% de los encuestados contesto
de manera acertada que los nodos son todos los elementos que componen la

estructura del OVA vy el 83.3% reconoce que un nodo puede contener varios

iDevice, como se muestra en la Grafica 40.
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Grafica N° 38. Gratuidad de la herramienta eXelLearning

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Grafica N° 39. Los nodos en eXeLearning

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Grafica N° 40. Cantidad de iDevices dentro de un nodo

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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3.3 Comparacién de los resultados entre el pre test y el post test

Del cotejo de los resultados del pre test y el post test se obtienen las siguientes
observaciones de mayor relevancia:

e En preguntas de conocimiento acerca de los OVA, el porcentaje de
docentes que admitid saber acerca del tema aumenté considerablemente

en el post test con respecto al pre test, como se muestra en la Tabla 10.

Tabla N° 10. Conocimiento acerca de los OVA

Pre test Post test
Grafica N° | Porcentaje | Grafica | Porcentaje
Objetivo de N° de
respuestas respuestas
afirmativas afirmativas
Definir los OVA. 3 73.1 22 95.8
Tener conocimiento de 10 23.1 29 87.5
disponibilidad de OVA en
internet.
Promedio 48.10 91.65

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

e En el pre test, solo 34.8% respondié haber elaborado algin OVA (ver
Grafica 4). En cambio, en el post test el 91.7% contest6 afirmativamente a

la pregunta de si habia elaborado algun OVA (ver Grafica 23).

e EI100% de los docentes considero en el post test que los OVA constituyen

un apoyo importante en la educacion virtual y presencial (ver Grafica 26).
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Mientras que en el pre test, el 15.4% indicé no saber al respecto (ver
Grafica 7).

En la Gréfica 11, acerca de la opinién sobre la complejidad del proceso de
creacién de OVA, el 65.4% contest6 en el pre test que desconocia si se
trataba de un proceso complejo o no. En cambio, en el post test el 95.8%
consider6 que la creacion de OVA no es un proceso complicado (ver
Grafica 30).

En la Gréfica 31 se observa que el 70.8% contest6 en el post test que ser
autodidacta es el requerimiento para la creacion de objetos virtuales de
aprendizaje, mientras que en el pre test la mayoria (el 57.7%) apostaba por

una capacitacion breve (ver Gréfica 12).

En preguntas de una sola respuesta correcta se observa un mayor
porcentaje de aciertos en el post test con respecto al pre test, como se

muestra en la Tabla 11.

Tabla N° 11. Comparacion de aciertos entre el pre test y post test

Objetivo Pre test Post test
Grafica Porcentaje Grafica Porcentaje
N° de aciertos N° de aciertos

Identificar elementos de un OVA. 14 30.8 33 79.2

Seleccionar criterios en la creacion de 15 38.5 34 45.8

OVA.

Sefialar caracteristicas de un OVA. 16 7.7 35 54.2

Reconocer las fases de ADDIE. 17 50.0 36 79.2

Distinguir la caracteristica de 18 50.0 37 87.5

interoperabilidad.

Tener conocimiento de la gratuidad de 19 34.6 38 95.8

eXelearning.

Establecer qué son los nodos. 20 46.2 39 100.0
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Determinar cuantos iDevices puede 21 53.8 40 83.3
contener un nodo.
Promedio 38.95 78.13

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

3.4 Resultados de la encuesta de satisfaccion

En la mayoria de las preguntas de la encuesta de satisfaccion se utilizé una escala
tipo Likert. Bertram (2008), citado en (Matas, 2018), sostiene que las escalas tipo
Likert son instrumentos en los que, ante determinadas aseveraciones, las
personas encuestadas deben sefalar su grado de acuerdo o desacuerdo. En
este caso, se utilizd una escala de cero a cinco, en donde cero indica estar

“totalmente en desacuerdo” y cinco senala estar “totalmente de acuerdo”.

Ademas de las preguntas de escala Likert, se incluyeron dos preguntas abiertas
para recoger las sugerencias de los participantes del seminario. La encuesta de

satisfaccion fue contestada por diecinueve (19) participantes.

Al presentarles a los profesores la aseveracion “la metodologia del seminario ha
sido adecuada”, el 73.7% respondié estar totalmente de acuerdo, como se
muestra en la Grafica 41. De manera similar, 73.7% esta totalmente de acuerdo
con la afirmacion de que las instrucciones dadas en la guia son suficientemente

claras, como se observa en la Grafica 42.
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Gréafica N° 41. La metodologia del seminario ha sido adecuada

5. Totalmente de acuerdo 14

4. De acuerdo % 3

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 8-0%

2. En desacuerdo i-”l%

1. Totalmente en desacuerdo i-”l%

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 42. Las instrucciones dadas en la guia son suficientemente claras

5. Totalmente de acuerdo _73-7% y

4. De acuerdo 21.1%

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo -531%’

2. En desacuerdo 8'0%

1. Totalmente en desacuerdo 8-0%

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Con respecto a la comunicacion, en la Gréfica 43 se aprecia que el 84.2% esta
totalmente de acuerdo en que el lenguaje utilizado en la guia es amigable, familiar
y cercano. EI 100% estéa totalmente de acuerdo con que en la guia se observa el

uso correcto de las reglas de ortografia, lo que se aprecia en la Grafica 44.

Gréafica N° 43. El lenguaje utilizado en la guia es amigable, familiar y cercano
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5. Totalmente de acuerdo 16
4. De acuerdo 4
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 8-0%
2. En desacuerdo 8-0%

1. Totalmente en desacuerdo 8-0%

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 44. En la guia se observa el uso correcto de las reglas de ortografia

5. Totalmente de acuerdo _100-0% B

4. De acuerdo 8-0%

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 8-0%

2. En desacuerdo 8-0%

1. Totalmente en desacuerdo 8-0%

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

En la Grafica 45 se observa que el 94.7% considera que la guia presenta un
impacto visual agradable. El 78.9% esta totalmente de acuerdo en que la guia
tiene una extension adecuada, como muestra la Gréfica 46. En la Gréfica 47 se
observa que 89.5% esta totalmente de acuerdo en que los textos e imagenes de

la guia contienen informacion relevante.

Gréafica N° 45. La guia presenta un impacto visual agradable
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Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Grafica N° 46. La guia tiene una extension adecuada

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 47. Los textos e imagenes de la guia contienen informacion
relevante

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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La Grafica 48 indica que el 94.7% esta totalmente de acuerdo en que los
contenidos ofrecidos en la guia muestran un orden légico adecuado. EIl 89.5% de
los encuestados esta totalmente de acuerdo en que la guia brinda los
conocimientos para que cualquier docente pueda crear sus propios objetos
virtuales de aprendizaje, como se observa en la Grafica 49. Ese mismo porcentaje
(89.5%) esta totalmente de acuerdo en recomendar la guia para su divulgacion,

lo que se muestra en la Grafica 50.

Gréfica N° 48. Los contenidos ofrecidos en la guia muestran un orden logico
adecuado

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

Gréafica N° 49. La guia brinda los conocimientos para que cualquier docente
pueda crear sus propios objetos virtuales de aprendizaje

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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Gréafica N° 50. Recomendaria la guia desarrollada en el seminario para que sea
divulgada

5. Totalmente de acuerdo 89.5% 17

5.3%
I

4. De acuerdo

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 8-0%

5.3%
2. En desacuerdo T

1. Totalmente en desacuerdo 8-0%

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

La Figura 45 muestra las sugerencias de los encuestados para el mejoramiento

de la guia.

Figura N° 45. Sugerencias para el mejoramiento de la guia

PIENSO QUE ESTA BASTANTE CLARA
Ninguna
Distribuir mejor el tiempo

Mas material de apoyo para las clases asincrénicas, el tiempo es muy poco para ir practicando
paralelamente

Todo bien, deben buscar ISBN.
Generslizarla a mas docentes

Hubo una guia de PDF que no me permitia abrirla, dice que se necesitaba contrasefia. También intente
abrir con documentos google y no se pudo.

TIEMPO
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Segunda parte

Una segunda parte del seminario

Todo bien. Pero hay que atender a todos los participantes.

Me parecié muy bien todo, pero ver también la usabilidad para otras plataformas, y en cuanto a
moodle(que usa la UP).

Esta bien desarrollada.
ME PARECIO BASTANTE BIEN, SOLO QUE EN LA PROYECCION IBAN MUY RAPIDO
Me parece que todo estuvo bien llevado.

Hubo una guia de PDF que no me permitia abrirla, dice que se necesitaba contrasefia. También intente
abrir con documentos google y no se pudo.

ninguna

Excelente trabajo las felicito.

Si con guia se refiere al desarrollo del curso, limitar la participacion de los asistentes, ya que se puede
avanzar mas

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

En la Figura 46 aparecen las respuestas de los participantes acerca de aquellos

puntos o temas que consideran no quedaron esclarecidos en el seminario.
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Figura N° 46. Temas no esclarecidos

exportar como link
Me gustaria afianzar en como exportar documentos de word con ecuaciones
todo bien.

Es imposible abarcar todo el software en un seminario de una semana. Sin embargo, nos toca
experimentar mas.

Informacién completa
Hay que practicar
La evaluacion formativa que se hace en el exelearning

TODO CLARO, SOLO ES CUESTION DE PRACTICA Y SER CREATIVO

Casi todos. porque no me atendieron. solo a dos companieros se tomaron la atencion

canvas y el otro programa

ninguna

LA EVALUACION

Ciertas expresiones propias de informatica como html, texto embebido, etc.

ampliar general

genially

Todo bien.

Muy poco. Solo hay que practicarla

Para mi excelernig es una plataforma que hay que practicarla bastante, para poder lograr el dominio. Si
tenao consultas. pero lo aue aprendi en este tiempo. fue muv bueno v he loarado los resultados.

GENEALLI MAS O MENOS

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)

La Tabla 12 muestra el porcentaje de participantes del seminario que sefald estar
totalmente de acuerdo en cada una de las distintas aseveraciones acerca de la

guia. Al calcular la media de estos porcentajes, se obtiene que un promedio de
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88.3% de los docentes asigno la puntuacion maxima de cinco (5) para expresar

su nivel de satisfaccion con respecto a la guia.

Tabla N° 12. Porcentaje de docentes “totalmente de acuerdo” con
aseveraciones sobre la guia

Encuesta de satisfaccion
Aseveracion Grafica | Porcentaje de
N° docentes
“totalmente de
acuerdo”
Las instrucciones dadas en la guia son 42 73.7
suficientemente claras.
El lenguaje utilizado en la guia es amigable, 43 84.2
familiar y cercano.
En la guia se observa el uso correcto de las 44 100.0
reglas de ortografia.
La guia presenta un impacto visual agradable. 45 94.7
La guia tiene una extension adecuada. 46 78.9
Los textos e imagenes de la guia contienen 47 89.5
informacion relevante.
Los contenidos ofrecidos en la guia muestran 48 94.7
un orden l6gico adecuado.
La guia brinda los conocimientos para que 49 89.5
cualquier docente pueda crear sus propios
objetos virtuales de aprendizaje.
Recomendaria la guia desarrollada en el 50 89.5
seminario para que sea divulgada.
Promedio 88.3

Fuente: Mendoza y Gonzal (2021)
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3.5 Acciones consideradas para el mejoramiento de la guia

De las sugerencias y observaciones de los participantes en el seminario de

validacién de la guia se han ejecutado las siguientes mejoras a la guia:

e La adicion de un glosario de términos, especialmente de vocablos propios

del area de informatica.

e Lacreacion de mas tutoriales, sobre todo del procedimiento de exportaciéon

del OVA 'y de insercion en plataformas virtuales.
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CONCLUSIONES

Luego del analisis de los resultados de los instrumentos aplicados en el seminario
y de efectuar las mejoras sugeridas a la guia que se propone en el presente

proyecto, se llega a las siguientes conclusiones.

o Aungue el empleo de objetos virtuales de aprendizaje no se ha generalizado
aun, los docentes que logran familiarizarse con el concepto consideran que los
OVA representan un apoyo importante en la educacién virtual y presencial
(Gréfica 7, p. 119 y Grafica 26, p. 129).

o La creacién de objetos virtuales de aprendizaje no constituye un proceso de
elevada complejidad, puesto que es suficiente una breve capacitaciéon o el ser
autodidacta, si se cuenta con apoyo de una guia clara y completa (Grafica 30,
p. 131y Gréfica 31, p. 131).

o La guia, propuesta en el presente proyecto, brinda los conocimientos para
gue cualquier docente pueda crear sus propios objetos virtuales de aprendizaje

con la herramienta eXelLearning (Grafica 23, p. 127 y Gréfica 49, p. 142).
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RECOMENDACIONES

Al culminar el presente proyecto, las autoras consideran pertinente plantear las

siguientes recomendaciones.

Divulgar la guia elaborada en este proyecto para crear objetos virtuales de

aprendizaje con la herramienta eXelLearning y la metodologia ADDIE.

Crear mas espacios académicos, como seminarios o0 jornadas de
capacitacion, dirigidos a docentes de todas las especialidades, para la
creacion de recursos digitales, particularmente objetos virtuales de
aprendizaje, con el proposito de mejorar las metodologias y estrategias

didacticas.

Promover el empleo de repositorios de objetos virtuales de aprendizaje en

las instituciones académicas de nivel superior en Panama.
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ANEXOS



ANEXO N° 1
ENCUESTA DIAGNOSTICA



ad Especializada de las Américas
Panama - 1997

Seccién 1de7

Encuesta para diagnosticar el interés por A
contar con una guia para docentes en la
creacion de objetos virtuales de aprendizaje
(OVA).

Objetivo:

Diagnosticar el interés por contar con una guia, dirigida a docentes de la Universidad de Panama, Departamento
de Matematicas, para el uso, creacién e insercién en plataformas de objetos virtuales de aprendizaje (OVA).

Después de la seccién 1 Ir a la siguiente seccion -

Seccion 2de 7

<

Datos Generales

Descripcion (opcional)

;Es docente de la Universidad de Panama actualmente?
Si

No
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¢ Afios de servicio en el Departamento de Matematicas de la Universidad de Panama? *
Menos de 5 afios.
Entre 5y 10 afios.
Entre 10y 15 afios.
Entre 15y 20 afios.

Mas de 20 afios.

Categoria docente a la que pertenece actualmente. *
Profesor asistente
Especial
Adjunto
Regular

Otros

Edad. *
30 anos o menos.
Entre 31 y 40 afos.
Entre 41 y 50 afios.
Entre 51y 60 anos.

Mas de 60 afios.

Después de la seccién 2 Ir a la siguiente seccion -
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Seccion 3de 7

Titulo de la seccion (opcional)

<
.

Descripcion (opcional)

Los conocimientos que posee en el uso de las tecnologias, son:
Altos
Medios
Bajos

Nulos

iHa creado un objeto virtual de aprendizaje (OVA)? *
Si
No

Tal vez

Después de la seccién 3 Enviar el formulario v

Seccion 4 de 7

Retroalimentacion

><
.

Un objeto virtual de aprendizaje (OVA) es un recurso didactico digital, en el cual se plantea un objetivo de
aprendizaje y se procura su alcance mediante la presentacion de una mini clase completa (con introduccidn,
desarrollo y actividades de evaluacion).

Los OVA son pequeias capsulas de conocimiento que posibilitan el logro de habilidades mediante elementos
como: textos, audios, videos, manteniendo la motivacion de quien los lee. Ademés, son un apoyo esencial en las
clases permitiendo su reutilizacién en diversos contextos e insercion en diferentes plataformas.

Mendoza & Gonzal

Después de la seccion 4 Ir a la seccion 6 (Importancia ) -
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Seccion 5de 7

Temas

»<
.os

Descripcién (opcional)

iPara qué temas ha creado objetos virtuales de aprendizaje (OVA)?, mencione al menos uno. *

Texto de respuesta largo

Después de la seccion 5 Ir a la seccion 6 (Importancia ) -

Seccion 6 de 7

Importancia

»<

Descripcion (opcional)

Los recursos o documentos que encuentra en la web, ;se ajustan siempre a lo que necesita o
requiere modificar algo para adecuarlos?

Si se ajustan
No se ajustan

Requieren de algunas adecuaciones al contexto.

;Considera que los OVA tienen un impacto significativo en la educacion?, explique su respuesta.

Texto de respuesta largo

Considera, teniendo en cuenta el auge de las clases en la virtualidad, sea oportuno que los *

docentes aprendan a crear sus propios Objetos Virtuales de Aprendizaje.
Si

No
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¢ Le gustaria contar con una guia detallada, para aprender todo lo necesario y poder crear sus
propios objetos virtuales de aprendizaje (OVA)?

Si

No

Después de la seccion 6 Ir a la siguiente seccion v

Seccion 7 de 7

iMuchas gracias por su tiempo!

><

Descripcion (opcional)
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ANEXO N° 2

RESPUESTAS A LA ENCUESTA
DIAGNOSTICA



Uni ad Especializada de las Ameéricas
Panama - 1997

Encuesta para diagnosticar el interés por
contar con una guia para docentes en la
creacion de objetos virtuales de
aprendizaje (OVA).

21 respuestas

Publicar analisis

Datos Generales

;Es docente de la Universidad de Panama actualmente?

21 respuestias

@®si
@ No

¢Afios de servicio en el Departamento de Matematicas de la Universidad de Panama?

21 respuestas

® Menos de 5 afios.
@ Entre 5y 10 afios.
@ Entre 10y 15 afios.
@ Entre 15y 20 afios.
@ Mas de 20 afios.
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Categoria docente a la que pertenece actualmente.

21 respuestas

Edad.

21 respuestas

Los conocimientos que posee en el uso de las tecnologias, son:

21 respuestas
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@ Profesor asistente
@ Especial

@® Adjunto

@ Regular

@ Otros

@ 30 afios o0 menes.
@ Entre 31y 40 afios.
@ Entre 41 y 50 afios.
@ Entre 51y 60 afios.
@ WMas de 60 afios.

® Altos
@ Medios
© Bajos
@ Nulos



iHa creado un objeto virtual de aprendizaje (OVA)?

21 respuestas

®si
@® No
O Talvez

42.9%

Retroalimentacion

Temas

¢ Para qué temas ha creado objetos virtuales de aprendizaje (OVA)?, mencione al menos uno.

9 respuestas

Integrales

Calculo |

Matematica

Calculo, derivada.
Investigacion de Operaciones

MATEMATTICAS FINANCIERAS

Matematicas Financieras, Célculo Integral.

En la creacion de ejercicios de aplicacién de temas variados
He desarrollado médulos de temas diversos en plataforma
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Importancia

Los recursos o documentos que encuentra en la web, ;se ajustan siempre a lo que necesita o
requiere modificar algo para adecuarlos?

21 respuestas

@ Si se ajustan
@ No se ajustan

@ Requieren de algunas adecuaciones al
contexto.

;Considera que los OVA tienen un impacto significativo en la educacion?, explique su respuesta.

18 respuestas

Si, contribuyen a mejorar las estrategias.

Si, ya que facilita la.comprensién del contenido que se desea ensefiar

si, porque queda un trabajo realizado para comparar, realizar investigaciones u adaptar.
En estos momentos se clases virtuales tienen ese impacto significativo

Considero que el buen uso de los OVA si tendra un impacto significativo en la educacion.
Si. Son importantes

Si. Reemplaza en forma parcial los procesos que se desarrollan en la parte presencial
No los he usado. Supongo que si

Si porque ofrece otra alternativa como instrumento duidactuco.
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Considera, teniendo en cuenta el auge de las clases en la virtualidad, sea oportuno que los
docentes aprendan a crear sus propios Objetos Virtuales de Aprendizaje.

21 respuestias

® si
@ No

;Le gustaria contar con una guia detallada, para aprender todo lo necesario y poder crear
sus propios objetos virtuales de aprendizaje (OVA)?

21 respuestas

®si
® No

iMuchas gracias por su tiempo!
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ANEXO N° 3
PROGRAMA DEL SEMINARIO



DEPARTAMENTO DE MATEMATICA

Guia para crear objetos
virtuales de aprendizaje con
eXelearning

ELABORADO POR:
Maritza Mendoza / maritzamb12@gmail.com

Lucia Gonzal / lucia.gonzal13@gmail.com
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ral y especificos

. Compartiry divulgaruna guia, dirigida a dooempalalaa'eaaon deobjetosvnrtuales
de aprendizaje que contribuya a mejorar las metodologas yestrategla empleadas en el proceso

ensefanza aprendizaje.

e Aclarar el concepto e importancia de un objeto virtual de aprendizaje como medio para la promocion
de las técnicas de la informacion y la comunicacién (TIC).

e Describir el proceso de creacion e insercion en plataformas de objetos virtuales de aprendizaje.

e Disenar ejemplos de objetos virtuales de aprendizaje para cursos de matematica de la Universidad de

Panama.
Dia1 Objelivos Contenidos Faahtadoras | Metodologia Actividades
Horario: » Exposiciones Sincronicas:
dialogadas
De 800 (e Aclarar el s Puesta en comun|e Realizacon de pre
am a concepto e * Concepto de OVA acerca del concepto test
12.00 importancia  de « Importancia Mantza de QVA. * Andlisis de
md. un objeto virtual « Caradensticas Mendozal conceptos.
de aprendizaje « Elementos Lucia elemenios  y  sus
como medio para « Metodologias  para | Gonzal caractenisticas
la promocion de creacion de OVA
lastécnicasdela | o Hemamienta
informacién y la eXeleaming
comunicacion o Henanientss
(TIC). extemnas que
colaboran  en la
creacion de
contenidos para ser
o Instalar  Ia insertados en Asincronicas:
Horario: herramienta eXeleaming,(Geriall + Empleo delaguia s Instalacion  de
eXeleaming y Canva, Screencast- s Revision de eXeleaming con
De 1.00 0-Matic). ejemplos sugendos apoyo de la guia.
pm. a de OVA
500
Mo pm

-
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Objstives

Contanidos

Facilitadoras

Matodologia

Actividadas

Dascribir sl proceso
de crescidn de
objetos vitvales de
aprsndizajs con la
harramisnta
aXalsarning.

Metodologia
ADDIE

Entomo ¥
alemsntos  dsl

pregrama
eXeleaming.

[antza Mandoza!
Lucia Gonzal

* Exposicionss
dialogadas

s Taller de analisis
y dizefo de un
OVA da acuasrdo
a la metedelegia
ADDIE.
Expesicién de las
hsrramientas da
eXelLeaming.

Sinerdnicas:

Practicas ds
familianzacidn can
la hemamienta
sXalLeaming.

Horara:

Da 1:00
pm 2
500 p.m.

o Aplicar  las
fases da
anélisis ¥
dissfio de la
matodologia
ADDIE  con
apoya de la
qula.

Empleo de la
gqula

Asincronicas:

Aplicacion de las
fases de anélisis y
dissfic ds |2
metodologia
ADDIE con apayo
de la gula.

Objstivos

Contgnides

Faciltadoras

Nestodolegla

Actividadas

Dascribir
praceso
creacidn de
objstes  virtualss
de aprendizaje con
la haramianta
eXelearmning.

sl
de

< Desamollar
un OVA. de
acuerdoala
matodologia
ADCIE, con
apoyo ds la
gula.

Metodologla
ADDIE
Herramienta
axXslLearning
Herramientas  de
las TIC [Genially,
Scrasncast-o-
Matic y Canva}

Maritza
Mendoza!
Lucia Gonzal
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Expesiciones
dialogadas

Taller de dasanmollo
ds un OVA ds
acuerdo a la
metodologla ADDIE.
Exposicién del uso
ds hemamisntas ds
colaboracidon  como
Genially.
Screencast-o-Matic y
Canva.

Emplec de la qula.
Obssrvacien de
videos sugendos
acerca de  las
hsmamisntas ds
colaboracidn para la
craacion de CVA.

Sincronicas:

de
la

Fracticas
utlizacién de
harramienta
eXelLe2aming.

Asincronicas:

Desarrolla de  un
OVA. de acuerdo
2 la metodologia
ACDIE. con apoya
de la gula.




Objetivos

Facilitadoras

Metodologia

Actividades

: | Describir

el
proceso de
insercién,
implementacion y
evaluacion de
objetos virtuales
de aprendizaje con
la herramienta
eXel.earning.

o Desarrollar
e insertar
en
plataformas
virtuales un
OVA  con
apoyo de la
guia.

+ Metodologia
ADDIE

* Herramienta
eXelLearning

+ Entorno
plataformas
donde insertar el
QVA.

de

Maritza
Mendoza/
Lucia Gonzal

OVA en
virtuales.

Exposiciones dialogadas
Tallerde insercién de un
plataformas

Sincrénicas:

e Practicas de
insercion de
objetos virtuales
en plataformas.

herramientas
colaboracién

Empleo de la guia.
Observacion de videos
sugeridos acerca de las

creacion de OVA,

para

Asincronicas:

+ Desarrollo
insercion
plataformas
virtuales de un
OVA con apoyo
de la guia.

e
en

Objetivos

Contenidos

Facilitadoras

Metodologia

Actividades

Compartir
intercambiar
ejemplos creados
de objetos virtuales
de aprendizaje para
cursos de
matematica de la
Universidad de
Panama,

e

* Ejemplos de
objetos
virtuales de
aprendizaje

Implementar
y evaluar el
objeto virtual
de

aprendizaje.

Maritza
Mendoza/
Lucia Gonzal

+ Exposiciones
dialogadas de
los  objetos
vituales de
aprendizaje
creados por
los

participantes.

Sincrénicas:
* Presentacion de ejemplos de

objetos

virtuales de

aprendizaje.

Realizacion de un mini video
por parte de los asistentes
explicando el proceso hecho.
Realizacion de post test.
Evaluacion del seminario.

Empleo de la
guia.

Asincronicas:
* |mplementacion y evaluacion

del

objeto

virtual de

aprendizaje.
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ANEXO N° 4
PRE Y POST TEST



.. @ @

PRE TEST :

Estimado docente, con el objetivo de constatar la efectividad de la guia para crear OVA, se le solicita su apoyo
en llenar este pre-test y poder determinar los conocimientos previos respectos a los OVA.

e

Objetivo: Determinar el nivel de conocimientos previos de los participantes en el seminario acerca de los OVA.
La encuesta puede ser llenada en un tiempo aproximado de 5 minutos.

Agradecemos todo el apoyo en este proyecto.

Atte,

Lucia Gonzal / Maritza Mendoza Bustavino

Participantes de la Maestria en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién aplicadas a la Educacién /
Universidad Especializada de las Américas.

1. ;Tiene usted conocimiento acerca de quée son los objetos virtuales de aprendizaje? *
Si
No
v H
-~ -

Creacion de OVA

Descripcion (opcional)

2. ¢ Ha elaborado algun objeto virtual de aprendizaje? *
Si

No

Después de la seccién 2 Ir a la siguiente seccion -

177



Temas y herramientas

Descripcion (opcional)

3. ¢ Para qué temas ha creado objetos virtuales de aprendizaje? *
Algebra
Aritmeética
Calculo
Geometria

Matematicas financieras

4. ;Qué herramientas utilizd para crear los objetos virtuales de aprendizaje? *
Ardora
Cuadernia
eXelLearning
JClic
Lams

Otras

Después de la seccién 3  Ir a la seccidn 4 (Uso e importancia de los OVA) -

178

»<



Uso e importancia de los OVA

><

Descripcidn (opcional)

5. jConsidera que los OVA son un apoyo importante en la educacion virtual y presencial? *
Si
No

No sé

6. jHa observado algun OVA creado por un colega? *
Si
No

Otra...

7. i Ha utilizado algun OVA creado por un colega? *

Si

No
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8. ; Existen OVA disponibles en Internet, los cuales se pueden descargar y reutilizar? *
Si
No

No sé

9. ;Considera que crear un OVA es un proceso complicado? *
Si
No

No sé

10. En su opinion, ;qué se requiere para crear objetos virtuales de aprendizaje? *
Integrar un equipo interdisciplinario
Recibir apoyo de un especialista en informatica
Hacer un diplomado o curso especializado
Ser autodidacta
Una capacitacion breve

Ninguna de las anteriores
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11. ;Cudles de las siguientes herramientas TIC conoce o ha utilizado? *
Genial.ly
Canva
Popplet
Prezi
Screencast-o-Matic
Renderforest

Otras

Después de la seccion 4 Ir a la siguiente seccion v

Conocimientos

Descripcion (opcional)

12. Seleccione cual de estas opciones es elemento de un OVA. *
Meétricas
Contenidos
Resumen
Plataformas
eXelLearning

Ninguna de las anteriores
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13. Es un criterio a tener en cuenta en la creacion de un OVA, *

Sencillez

Inmediatez

Extension

Usabilidad

Ninguna de las anteriores

14. Seleccione cual es una caracteristica importante de un OVA. *

Granularidad

Simplicidad

Extensidn

Dinamismo

Ninguna de las anteriores

15. Seleccione cudles son las fases de la metodologia ADDIE, usada para crear los OVA. *

Analisis, deberes, desarrollo, interaccion, evaluacion.

Analisis, descripcion, desarrollo, impartir, evaluacion.

Analisis, disefio, desarrollo, instrucciones, enviar.

Analisis, disefio, desarrollo, implementacidn, evaluacion.

Ninguna de las anteriores
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16. ; En qué ayuda que el OVA tenga en cuenta la caracteristica interoperabilidad? *
Es mas pequefio
Facilita el manejo.
Se puede insertar en distintas plataformas.

Ninguna de las anteriores

17. j La herramienta eXelearning es gratuita? *
Si
No

No sé

18. En eXelLearning, los nodos son: *
Todos los elementos que componen la estructura del OVA.
Son solo un texto.
Son solo una actividad.

Ninguna de las anteriores

19. En eXelLearning, dentro de un nodo, jcuantos iDevice hay? *
Solo uno
Varios

Ninguna de las anteriores
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ANEXO N° 5
RESPUESTAS AL PRE TEST



1. ;Tiene usted conocimiento acerca de qué son los objetos virtuales de aprendizaje?

0/26 respuestas correctas

si 19 (73.1 %)

No 7 (26.9 %)

2. ;Ha elaborado algun objeto virtual de aprendizaje?

26 respuestas

® si

N
65.4% ® Mo

34.6%

3. ;Para qué temas ha creado objetos virtuales de aprendizaje?

0/9 respuestas correctas

Algebra 3(33.3%)

Aritmética 1(11.1 %)

Calculo 5(55.6 %)
Geometria
Matematicas financieras 2(22.2 %)
Otros 2(22.2 %)
0 1 2 3 4 5
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4. ;Qué herramientas utilizé para crear los objetos virtuales de aprendizaje?

0/9 respuestas correctas

Ardora |0 (0 %)
Cuadernia [0 (0 %)

eXeLearning _2 (222 %)
JClic [—0(0%)

Lams [—0(0 %)

e | 7

0 2 4 6 8

5. ;Considera que los OVA son un apoyo importante en la educacion virtual y presencial?

0/26 respuestas correctas

22 (84.6 %)

Si

No

No sé 4(15.4 %)

186



6. ;Ha observado algun OVA creado por un colega?

0/26 respuestas correctas

si 5(19.2 %)

No 21 (80.8 %)

7. ¢ Ha utilizado algun OVA creado por un colega?

26 respuestas

® s
® No

88.5%

8. ; Existen OVA disponibles en Internet, los cuales se pueden descargar y reutilizar?

0/26 respuestas correctas

Si 6 (23.1 %)

No sé 20 (76.9 %)
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9. ;Considera que crear un OVA es un proceso complicado?

0/26 respuestas correctas

si 7 (26.9 %)

No

2(7.7 %)

No sé 17 (65.4 %)

10. En su opinidn, ;qué se requiere para crear objetos virtuales de aprendizaje?

0/26 respuestas correctas

Integrar un equipo
interdisciplinario

Recibir apoyo de un especialista
en informatica

Hacer un diplomado o curso
especializado

7 (26.9 %)
7 (26.9 %)
3 (11.5 %)
Ser autodidacta 14 (53.8 %)
Una capacitacion breve 15 (57.7 %)

Ninguna de las anteriores 1(3.8 %)

11. ;Cuales de las siguientes herramientas TIC conoce o ha utilizado?

0/26 respuestas correctas

Genial.ly 1(3.8 %)

Canva 6 (23.1 %)
Popplet

Prezi 10 (38.5 %)

Screencast-o-Matic 3 (1.5 %)
Renderforest

Otras
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12. Seleccione cual de estas opciones es elemento de un OVA.

26 respuestas

Métricas 1(3.8 %)

Contenidos

Resumen 3(11.5%)

Plataformas 5(19.2 %)

eXelearning

Ninguna de las anteriores 5(19.2 %)

0 2 4 6 8

13. Es un criterio a tener en cuenta en la creaciéon de un OVA.

26 respuestas

@ Sencillez

@ Inmediatez

@ Extension

@ Usabilidad

@ Ninguna de las anteriores

14. Seleccione cual es una caracteristica importante de un OVA.

',

26 respuestas

@ Granularidad

@ simplicidad

@ Extensién

@ Dinamismo

@ Ninguna de las anteriores
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15. Seleccione cuales son las fases de la metodologia ADDIE, usada para crear los OVA.

26 respuestas

@ Analisis, deberes, desarrollo,
interaccion, evaluacion.

@ Analisis, descripcion, desarrollo,
impartir, evaluacion.

@ Analisis, disefio, desarrollo,
instruccicnas, enviar.

@ Analisis, disefio, desarrollo,
implementacion, evaluacion.

@ Ninguna de las anteriores

16.  En qué ayuda que el OVA tenga en cuenta la caracteristica interoperabilidad?

26 respuestas

@ Es mas pequefio
@ Facilita el manejo.

@ Se puede insertar en distintas
plataformas.

@ Ninguna de las anteriores

17. i La herramienta eXelLearning es gratuita?

26 respuestas

®si
@ No
@ No sé
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18. En eXelearning, los nodos son:

26 respuestas

@ Todos los elementos que componen la
estructura del OVA.

@ Son solo un texto.
@ Son solo una actividad.
® Ninguna de las anteriores

19. En eXelearning, dentro de un nodo, ;cuantos iDevice hay?

@ Solouno
i @ Varios
. 0
@ Ninguna de las antericres

26 respuestas
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ANEXO N° 6
RESPUESTAS AL POST TEST



1. s Tiene usted conocimiento acerca de qué son los objetos virtuales de aprendizaje?

0/24 respuestas correctas

si 23 (95.8 %)

No 1(4.2 %)

2. ;Ha elaborado algun objeto virtual de aprendizaje?

24 respuestas

@ Si
® No

)

3. ;Para qué temas ha creado objetos virtuales de aprendizaje?

0/22 respuestas correctas

Algebra 9 (40.9 %)
Aritmetica

Calculo

Geometria 2 (9.1 %)

Matematicas financieras 2 (9.1 %)

Otros 3(13.6 %)
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4. ;Qué herramientas utilizo para crear los objetos virtuales de aprendizaje?

0/22 respuestas correctas

Ardora [0 (0 %)
Cuadernia —0 (0 %)
JClic [—0(0 %)
Lams [—0(0 %)

oves [N < 52

0 5

5. ;Considera que los OVA son un apoyo importante en la educacién virtual y presencial?

0/24 respuestas correctas

24 (100 %)

6. ;Ha observado algun OVA creado por un colega?

0/24 respuestas correctas

21(87.5 %)

3(12.5 %)
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7. i Ha utilizado algun OVA creado por un colega?

24 respuestas

@ si
@® No

8. ; Existen OVA disponibles en Internet, los cuales se pueden descargar y reutilizar?

0/24 respuestas correctas

si 21(87.5 %)
No 1(4.2 %)
No sé 2 (8.3 %)
0 5 10 15 20 25
9. ;Considera que crear un OVA es un proceso complicado?
0/24 respuestas correctas
Si 1(4.2%)
No 23 (95.8 %)
Nosé [—0(0%)
0 5 10 15 20 25
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10. En su opinidn, ;qué se requiere para crear objetos virtuales de aprendizaje?

0/24 respuestas correctas

Integrar un equipo
interdisciplinario

Recibir apoyo de un especialista
en informatica

Hacer un diplomado o curso
especializado

Ser autodidacta
Una capacitacion breve

Ninguna de las anteriores

11. ;Cuales de las siguientes herramientas TIC conoce o ha utilizado?

0/24 respuestas correctas

Genial ly 20(83.3 %)
Canva
Popplet
Prezi
Screencast-o-Matic
Renderforest

Otras
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12. Seleccione cual de estas opciones es elemento de un OVA.

24 respuestas

Metricas

Contenidos 19 (79.2 %)

Resumen 2 (8.3 %)

Plataformas

eXelearning 10 (41.7 %)

Ninguna de las anteriores

13. Es un criterio a tener en cuenta en la creacion de un OVA.

24 respuestas

® Sencillez

@ Inmediatez

@ Extension

@ Usabilidad

@ Ninguna de las anteriores

14. Seleccione cual es una caracteristica importante de un OVA.

24 respuestas

@ Granularidad

@ Simplicidad

) Extensién

@ Dinamismo

@ Ninguna de las anteriores
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15. Seleccione cuales son las fases de la metodologia ADDIE, usada para crear los OVA.

24 respuestas

@ Analisis, deberes, desarrollo,
interaccion, evaluacion.

@ Analisis, descripcion, desarrallo,
impartir, gvaluacion.

@ Anélisis, disefio, desarrollo,
instrucciones, enviar.

@ Analisis, disefio, desarrollo,
implementacion, evaluacion.

@ Ninguna de las anteriores
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16. ¢ En qué ayuda que el OVA tenga en cuenta la caracteristica interoperabilidad?

24 respuestas

@ Es mas pequefio

@ Facilita el manejo.

@ Se puede insertar en distintas
plataformas.

[ ] Ninguna de las anteriores

17. jLa herramienta eXelLearning es gratuita?

24 respuestas

®si
® No
@ Nosé

18. En eXelearning, los nodos son:

24 respuestas

@ Todos los elementos que componen la
estructura del OVA.

@ Son solo un texto
@ Son solo una actividad.
o Ninguna de las anteriores
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19. En eXelearning, dentro de un nodo, ;cuantos iDevice hay?

24 respuestas

@ Solo uno
@ Varios
@ Ninguna de las anteriores
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ANEXO N° 7
ENCUESTA DE SATISFACCION



Seccién 1deé6

~ .
~

Encuesta de satisfaccion

Objetivo: determinar el nivel de satisfaccion de los participantes luego de la utilizacién de la guia para creacion
de OVA.

Estimado docente, con el objetivo de constatar la efectividad de la guia para crear OVA, se le solicita su apoyo
en llenar esta encuesta y brindar sus sugerencias para perfeccionar la guia.

Serd utilizada |a escala Likert:

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

— MW B

(Donde "totalmente en desacuerdo” se considera el valor mas desfavorable y "totalmente de acuerdo” es la
calificacion maxima).

El test cuenta con 5 secciones y un total de 12 items para responder.
La encuesta puede ser llenada en un tiempo aproximado de 10 minutos.

Agradecemos todo el apoyo en este proyecto.

Atte.,
Lucia Gonzal / Maritza Mendoza Bustavino

Seccion2de 6

. v .
Metodologia A
Descripcién (opcional)
La metodologia del seminario ha sido adecuada. *
1 2 3 4 5
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo
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Las instrucciones dadas en la guia son suficientemente claras. *

Totalmente en desacuerdo

Después de la seccion 2 Ir a la siguiente seccién -

Seccion 3 de 6

Aspectos linguisticos y visuales

Descripcion (opcional)

El lenguaje utilizado en la guia es amigable, familiar y cercano. *

Totalmente en desacuerdo

En la guia se observa el uso correcto de las reglas de ortografia. *

Totalmente en desacuerdo

La guia presenta un impacto visual agradable. *

Totalmente en desacuerdo

Después de la seccion 3 Ir a la siguiente seccidn -

Totalmente de acuerdo

><

Totalmente de acuerdo

Totalmente de acuerdo

Totalmente de acuerdo

“es
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Seccion 4 de 6

. r . v
Extension y contenido ~
Descripcion (opcional)

La guia tiene una extension adecuada. *
1 2 3 4 5
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo
Los textos e imagenes de la guia contienen informacién relevante. *
1 2 3 4 5
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo
Los contenidos ofrecidos en la guia muestran un orden légico adecuado. *
1 2 3 4 5
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

La guia brinda los conocimientos para que cualquier docente pueda crear sus propios objetos ~ *

virtuales de aprendizaje.

Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

Después de la seccion 4 Ir a la siguiente seccion -
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Seccién 5 de 6

. v
Sugerencias ~
Descripcidn (opcional)

Recomendaria la guia desarrollada en el seminario para que sea divulgada. *
1 2 3 4 5
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

;Qué sugerencia tiene usted a bien aportar para el mejoramiento de la guia? *

Texto de respuesta largo

¢Algun tema o punto en particular no quedo bien esclarecido para usted en este seminario? *

Texto de respuesta largo

Después de la seccion 5 Ir a la siguiente seccion v

Seccion 6 de 6

iMuchas gracias por todo su apoyo!

><

Descripcion (opcional)
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ANEXO N° 8

RESPUESTAS A LA ENCUESTA DE
SATISFACCION



Metodologia

La metodologia del seminario ha sido adecuada.

19 respuestas

15

14 (73.7 %)

10

1 (5.3 %) 1 (5.3 %) 0 0%) 3(15.8 %)
|

Las instrucciones dadas en la guia son suficientemente claras.

19 respuestas

15
14.(73.7 %)
10
5
4(21.1 %)
0(0 %) 0(0%)
0 | |
1 2

Aspectos lingtiisticos y visuales

El lenguaje utilizado en la guia es amigable, familiar y cercano.

19 respuestas

20
15 16 (84.2 %)
10
5
0(0%) 0(0%) 0(0%) EREEED)
0 | | \
1 2 3 4 5
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En la guia se observa el uso correcto de las reglas de ortografia.

19 respuestas

20
19 (100 %)
15
10
5
0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | | \ |
1 2 3 4

La guia presenta un impacto visual agradable.

19 respuestas

20
18 (94.7 %)
15
10
5
0
0(0 %) 0(0 %) 1(5:3 %) 0 (0 %)
0 | | \
1 2 3 4

Extension y contenido

La guia tiene una extension adecuada.

19 respuestas

1’ 15 (78.9 %)
10
5
3(15.8 %)
0(0 %) 0(0 %)
o | |
1 2
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Los textos e imagenes de la guia contienen informacion relevante.

19 respuestas

20
17 (89.5 %
15 ( b)
10
5
0(0 % 0(0% 0(0 %
; ©%) ©%) (©°%) e
1 2 3

Los contenidos ofrecidos en la guia muestran un orden légico adecuado.

19 respuestas

20
18 (94.7 %)
15
10
5
.
0(0 %) 0(0%) 0(0 %) 145:3%)
0 \ | |
1 2 3 4

La guia brinda los conocimientos para que cualquier docente pueda crear sus propios
objetos virtuales de aprendizaje.

19 respuestas

20
17 (89.5 %
15 ( 6)
10
5
0 0 (0‘ %) 0 (0| %) 0 (D‘ %) 2 (10.5 %)
1 2 3 4
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Sugerencias

Recomendaria la guia desarrollada en el seminario para que sea divulgada.

19 respuestas

20
17 (89.5 %)
15
10
5
o
0(0 %) 1(63%) 0(0 %)
0 | |
1 2 3

iQué sugerencia tiene usted a bien aportar para el mejoramiento de la guia?

19 respuestas

Segunda parte
Una segunda parte del seminario

Me parecié muy bien todo, pero ver también la usabilidad para otras plataformas, y en cuanto a moodle(que
usa la UP).

Me parece que todo estuvo bien llevado.
Esta bien desarrollada.
Excelente trabajo las felicito.

Si con guia se refiere al desarrollo del curso, limitar la participacion de los asistentes, ya que se puede
avanzar mas

ME PARECIO BASTANTE BIEN, SOLO QUE EN LA PROYECCION IBAN MUY RAPIDO
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Todo bien. Pero hay que atender a todos los participantes.

que este seminario tenga una Il parte ya que hay muchas cosas que quedaron por practicar
ninguna

PIENSO QUE ESTA BASTANTE CLARA

Ninguna

Distribuir mejor el tiempo

Mas material de apoyo para las clases asincronicas, el tiempo es muy poco para ir practicando
paralelamente

Todo bien, deben buscar ISBN.

Generslizarla a mas docentes

Hubo una guia de PDF que no me permitia abrirla, dice que se necesitaba contrasefia. También intente abrir
con documentos google y no se pudo.

TIEMPO

;Algun tema o punto en particular no quedd bien esclarecido para usted en este seminario?

19 respuestas

exportar como link
Me gustaria afianzar en cdmo exportar documentos de word con ecuaciones
todo bien.

Es imposible abarcar todo el software en un seminario de una semana. Sin embargo, nos toca experimentar
mas.

Informacion completa
Hay que practicar
La evaluacién formativa que se hace en el exelearning

TODO CLARO, SOLO ES CUESTION DE PRACTICA Y SER CREATIVO

211



¢Algun tema o punto en particular no quedo bien esclarecido para usted en este seminario?

19 respuestas

Casi todos. porgque no me atendieron. solo a dos companeros se tomaron la atencion
canvas y el otro programa

ninguna

LA EVALUACION

Ciertas expresiones propias de informatica como html, texto embebhido, etc.

ampliar general

genially

Todo bien.

Muy poco. Solo hay que practicarla

Para mi excelernig es una plataforma que hay que practicarla bastante, para poder lograr el dominio. Si
tengo consultas, pero lo que aprendi en este tiempo, fue muy bueno y he logrado los resultados.

GENEALLI MAS O MENOS

iMuchas gracias por todo su apoyo!
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ANEXO N° 9

PRESENTACIONES DE OVA
CREADOS EN EL SEMINARIO



Presentacion del OVA por el profesor de matematicas José Angel Gonzélez

LOS NUMEROS REALES

NUMEROS REALES
o

Enlace al video: https://youtu.be/imuWiixqgdlU

Presentacion del OVA por el profesor de matematicas: Luis Rial

L) Luis Rial esta presentando

BIENVENIDOS

Presentacion del OVA por el Profesor de Matematicas: Luis Rial

@ Oculto
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https://youtu.be/jmuWiixgdIU

Enlace al video: https://voutu.be/SXDLGLANMKY

Presentacion del OVA por el profesor de matematicas Jorge Tapia

Enlace al video: https://youtu.be/Kz8W 3xjo6c

Presentacion del OVA por la profesora de matemaéticas Iris Jiménez
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https://youtu.be/5XDLGLdNMKY
https://youtu.be/Kz8W_3xjo6c

Enlace al video: https://youtu.be/Yqg qVGpcINE

Presentacidon del OVA por la profesora de matematicas Jéssica Jonas

ntacion del OVA por la Profesora de matemdticas Jessica Jonas

Enlace al video: https://youtu.be/YOrQO3nJcPQo

Presentacion del OVA por la profesora de matematicas Leonela Rivera

Enlace al video: https://youtu.be/-TrZopJBeNE
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https://youtu.be/Yq_qVGpc9NE
https://youtu.be/Y0rQ3nJcPQo
https://youtu.be/-TrZopJBeNE

Presentacion del OVA de la profesora de matemaéticas Isabel Sanguillén

Enlace al video: https://youtu.be/xJzolu-AM18

Despedida del seminario.

[ & i;i.@ i-llt K

Despedida del seminario

Enlace al video: https://youtu.be/2s7tUR1IWV2Y
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https://youtu.be/xJzoIu-AM18
https://youtu.be/2s7tUR1WV2Y

ANEXO N° 10
CERTIFICADO DEL SEMINARIO



UNIVERSIDAD DE PANAMA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y
TECNOLOGIA

A quien concierne:

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias Naturales, Exactas vy
Tecnologia de la Universidad de Panama;

Certifica que:

Las Profesoras LUCIA GONZAL, con cédula N® 6-72-845 y MARITZA
MENDOZA, con cédula N° 6-708-600 del Departamento de Matematica
dictaron el Seminario de Capacitacion Docente titulado “Guia para Crear
Objetos Virtuales de Aprendizaje con eXeLearning”, realizado del 8
al 12 de febrero de 2021. Duracion de 40 horas, modalidad virtual.

T N

Mgtzr%aﬁl E. Carranzf] B\
Decano de la Facultad de

Dada en la Ciudad Universitaria “Octavio Méndez Pereira™ @ los once dias del mes de mayo de dos mil veintiuna



ANEXO N° 11

CONSTANCIA DE DIVULGACION DE
LA GUIA



UNIVERSIDAD DE PANAMA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y TECNOLOGIA
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA

EL SUSCRITO DIRECTOR DEL
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA,

CERTIFICA QUE:

Las profesoras Maritza Mendoza y Lucia Gonzal, entregaron al
Departamento de Matemdtica la guia de aprendizaje titulada: “Guia
para Crear Objetos Virtuales de Aprendizaje con eXeLearning”.

La copia reposa en la Biblioteca del Departamento de Matematica y
estd disponible para consulta del personal académico y educando.

Esta guia fue validada mediante un seminario en el gue participaron
docentes universitarios.

Dado en la Ciudad Universitaria “Octavio Méndez Pereira” a los
veinticinco dias del mes de mayo de dos mil veintiuno.

2021: ANO DEL BICENTENARIO DE LA SEPARACION DE PANAMA DE ESPANA
Teléfono: 523-6223  c-mail:depto. matematica@up.ac.pa
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