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Resumen

En el presente trabajo se pretende disefiar y crear un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA),
que llevara por titulo “Herramientas de Comunicacion Sincronas, Asincronas e Hibridas para la
Educacion en Red”, con el objetivo que los estudiantes conozcan e implementen el uso de estas
herramientas en su tiempo independiente, este OVA se desarrollara para la asignatura de
Informética de la Corporacion Universitaria Rafael NUfiez, de ahora en adelante CURN; que se
caracteriza por ser ofertada en todos los programas académicos de la institucion, como una
asignatura institucional. La metodologia escogida para trabajar es el Modelo Assure, pues se

adapta al Modelo Pedagdgico de la CURN para la incursion de la virtualizacion en la institucion.

Al final debe producirse un objeto virtual de aprendizaje “OVA”, que ilustre de forma
detallada el tipo, las caracteristicas y algunos ejemplos de estas herramientas, que permitan crear
interés y motivacion a los estudiantes en su utilizacion para el proceso de ensefianza -

aprendizaje de los mismos, siguiendo la propuesta del Modelo pedagdgico de la Institucion.

Con esta propuesta se espera aportar al desarrollo de los procesos pedagogicos de la CURN,
apuntando a la utilizacion de las tecnologias de aprendizaje en la educacion, potencializando las
herramientas tecnolégicas que posee, impulsando el desarrollo profesional y pedagdgico tanto de
docentes como de estudiantes, y mejorar la eficiencia del Modelo Pedagdgico Nufiista aplicado a

educacion virtual.

Palabras Clave: E-learning, Blended -learning, Modelo Pedagogico, Aprendizaje efectivo,

herramientas web 2.0.



Abstract

In this document, we expect to design and elaborate a virtual learning object named
"Herramientas de comunicacion sincronas, asincronas e hibridas para la educacion en red", with
the purpose that the students know how to as well as implementing those tools within their own
personal free time. This virtual learning object will be used for the Informatic course in the
Corporacién Universitaria Rafael Nufiez (CURN), as characterized and being accessible in all of

the academic programmes.

The methodology that will be used in this research is the Model Assure, because it fits the

pedagogic model, for the entrance of the virtualization to the institution.

At the conclusion of this essay, we should produce a virtual learning object that exemplifies in
detail the nature, characteristics and some examples of those features which as a consequence,
ultimately motivate and encourage the students to make use of them more frequently and apply

them in the teaching-learning process, in accordance with the pedagogic model.

With this piece of work we expect to contribute to the development of the pedagogic
processes of CURN. By Using these new technologies applied to education, it will reinforce this.
But also adding to CURN’s own technological tools and boosting the professional development
for teachers and students, improving the effectiveness of the pedagogic model applied to the

virtual education.

Keywords: E-learning, Blended -learning, Pedagogic Model, Effective learning, Web 2.0

tools.
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Capitulo 1. Problema

1.1 Planteamiento del problema

Teniendo en cuenta el gran desarrollo de las Tecnologias, y la necesidad del conocimiento y la
utilizacion de diversas herramientas para la comunicacion y su aplicabilidad en la red, la
Corporacion Universitaria Rafael Nufiez (CURN) situada en la ciudad de Cartagena en el
departamento de Bolivar, oferta una asignatura de uso institucional, es decir, abierta a todos los
programas académicos dentro de la institucion, con un contenido curricular que busca incluir a
los estudiantes en el uso de la tecnologia dentro de su quehacer como estudiantes y futuros
profesionales, potenciando la aplicacién de esta en las actividades propuesta desde sus aulas de

clases y buscando la inclusion de estos mismos conocimientos en su futuro profesional.

También se busca desde el contenido curricular y la aplicacion de nuevas tecnologias que los
estudiantes aumenten el interés sobre las TIC (Tecnologias de Informacién y Comunicacion),
aprovechando los recursos tecnoldgicos y de docencia con gque cuenta la institucion. A pesar de
que los recursos expuestos son ofertados a los estudiantes, se evidencia dentro de la asignatura de
Informaética un alto grado de bajo rendimiento académico, lo cual hace necesario el disefio y
elaboracién de herramientas que dinamicen el aprendizaje dentro de esta asignatura. Para
evidenciar algunos motivos del bajo desempefio de los estudiantes que cursan esta asignatura, se
realizd una encuesta y asi poder identificar los motivos del bajo rendimiento académico y

empezar a proponer y realizar planes de mejoramiento académico.
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1.2 Formulacion del problema

¢ Como disefiar y desarrollar un OVA para los estudiantes de la asignatura institucional de
Informaética de la CURN que permita conocer e identificar herramientas Online y/o Offline

basado en el aprendizaje B-Learnig?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Disenar y elaborar un objeto virtual de aprendizaje (OVA) acerca de herramientas de
comunicacion para la Educacion en Red de los estudiantes del area basica de informatica de la

Corporacion Universitaria Rafael Nufiez (CURN), haciendo uso de la herramienta ExelLearning.

1.3.2 Objetivos especificos

Establecer el nivel de conocimientos previos de los estudiantes en cuanto al manejo de las
herramientas tecnoldgicas.

Determinar los requerimientos didacticos y conceptuales necesarios para el desarrollo del
objeto virtual de aprendizaje.

Desarrollar el OVA con la metodologia ASSURE, haciendo uso de la herramienta web

ExeLearning.

1.4 Justificacion

La Corporacion Universitaria Rafael Nufiez cuenta con la plataforma virtual de aprendizaje
Moodle, a la que se adecuaron los requerimientos acadéemicos del modelo pedagdgico

denominado SIACURN (Sistema Integral Academico de la Corporacion Universitaria Rafael
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Nufiez). SIACURN es el sistema que permite mediar el tiempo de trabajo independiente de los
estudiantes y manejar las propuestas de formacion blended learnig (aprendizaje mezclado
presencial y virtual) y E-learnig (totalmente virtual) de los programas de pregrado, educacion
continuada y asignaturas institucionales. La asignatura Informatica, converge en la malla
curricular de todos los programas académicos y cuenta con un cuerpo docente altamente
calificado en el manejo de aulas virtuales y desarrollo de contenido digital y ha sido estructurada
para desarrollarse bajo la modalidad de formacion blended -learning.

Esta herramienta nos permite facilitar y propiciar el trabajo en equipo, la participacion activa,
el dinamismo en el aula de clase y promueven el interés de los estudiantes a experimentar nuevas
formas de aprendizaje. A su vez facilita a los docentes la elaboracion de contenidos académicos
de manera rapida y de facil reutilizacion.

En el segundo periodo académico del afio 2016, en el aula de la asignatura Informatica se
encontraban matriculados 542 participantes de los cuales 9 son docentes y 535 estudiantes,
dentro de este trabajo se busca dinamizar las herramientas de conocimiento utilizadas en el aula
virtual de la asignatura y lograr captar la atencién y aumentar el interés de los estudiantes hacia
el contenido de la asignatura.

Pensando en ello, se desarrollara un OVA utilizando la herramienta ExeLearning para que los
estudiantes se interesen por el contenido de la asignatura, fortalecer el contenido virtual del aula,
ampliar y pluralizar los contenidos virtuales, para que de esta manera se les garantice a los
estudiantes que tendran a su disposicion herramientas acordes a las solicitudes de la sociedad,

que aportaran a su conocimiento.



Capitulo 2. Marco Referencial

2.1 Antecedentes investigativos

En el siguiente capitulo se hace una recopilacion de diferentes estudios e investigaciones
relacionados con los procesos de E-learning y Blended -learning tanto a nivel universitario
como en el area de la educacion en general. Estas investigaciones permiten tener una mejor
comprension del contexto y ademas se configuran como referentes metodologicos y
conceptuales para la realizacion de este trabajo, facilitando la comprension y

contextualizacién de los resultados obtenidos.

2.1.1 Internacionales

A nivel internacional encontramos trabajos como el de Bravo, Sanchez y Farjas (2004)
titulado “El uso de sistemas de b-learning en la ensefianza universitaria” y que tiene como
objetivo principal comprobar la incidencia del sistema b-learning AulaWeb en los procesos
formativos adelantados desde la Escuela Universitaria de Ingenieria Técnica Topogréfica,
adscrita a la Universidad Politécnica de Madrid.

Para la realizacion de dicho trabajo se aplicd una encuesta de 32 preguntas divididas en 6
bloques (Sistemas de acceso, facilidad de uso, contenidos, ayuda recibida, valoracién global y
aspectos positivos y negativos de la plataforma) a los estudiantes usuarios de AulaWeb,
logrando como resultados generales establecer que las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién son de gran utilidad como complemento a los procesos de formacion
presenciales y en si mismo se configuran como una herramienta idénea para la formacion

completamente a distancia.

13
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De igual manera, los autores concluyen que especificamente los modelos sistemas b-learning
“pueden completar eficazmente la formacion presencial, otorgando a ésta una nueva dimension
que permite el contacto continuo entre profesores y alumnos” (Bravo, Sanchez y Farjas, (2004)),
y en este sentido su trabajo cobra relevancia para el presente proyecto, dado a que da luces
sobre una experiencia similar y el impacto positivo que tuvo a nivel académico, convirtiéndose
en un referente para la elaboracion del Objeto Virtual de Aprendizaje en la Corporacion
Universitaria Rafael Nufiez.

Asimismo, Gamiz (2009) en su trabajo “Entornos virtuales para la formacion practica de
estudiantes de Educacion: Implementacion, experimentacion y evaluacion de la plataforma
AulaWeb, establece como objetivo mejorar la calidad del periodo de practicas de los estudiantes
a través de la utilizacion y aprovechamiento del entorno virtual de formacion AulaWeb.

Para efectos de la investigacion citada el autor utiliz6 una metodologia de corte mixto,
tomando elementos tanto de la investigacion cuantitativa como de la investigacion cualitativa,
aplicada a una muestra de 265 estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la
Universidad de Granada (Espafia). Entre los resultados obtenidos destaca la apreciacion positiva
por parte de los estudiantes frente al entorno virtual de aprendizaje AulaWeb, al resaltar aspectos
como “la flexibilidad horaria y espacial que proporciona y la posibilidad de acceder a los
recursos disponibles cualquier momento y en cualquier ubicacion”, (Gamiz-Sanchez, 2009. Pag.
409).

Sin embargo, también se destacan elementos que pueden resultar de interés para este trabajo
de grado, en la medida en que ponen en manifiesto algunas de las principales debilidades, segun

los estudiantes, a la hora de implementar entornos virtuales de aprendizaje como complemento



de la formacion presencial. Entre las deficiencias sefialadas por el estudio se destacan:

e Los estudiantes consideran que las funciones del docente en el entorno virtual y el
presencial no difieren. En este sentido, la investigacion sugiere como causa una falta de
adaptacion por parte del profesorado con respecto a las dinamicas de los entornos
virtuales, llevandolos a “una simple transferencia de su practica del modelo presencial al
modelo no presencial, copiando los mismos patrones sin adaptar verdaderamente su
metodologia a los nuevos escenarios y modelos” (Gamiz-Sanchez, 2009. Pag. 407).

Este punto en especifico pone en manifiesto la necesidad de implementar un objeto virtual
de aprendizaje de manera creativa, que se aleje un poco de los estandares habituales de
ensefianza presencial y que realmente permita el aprovechamiento de la gran cantidad de
herramientas interactivas de aprendizaje que ofrecen los entornos virtuales, esto en aras de
hacerlo mas atractivo para los estudiantes y de esta manera lograr una mejor recepcion del
mismo.

e Los estudiantes manifiestan algunas dificultades a la hora de incorporar el uso de las TIC
relacionadas con la falta de formacion para su uso, esto a pesar de que consideran “que su
formacion en destrezas relacionadas con el acceso a internet y procesadores de textos es
buena, quiza porque la hayan podido adquirir de manera autodidacta” (Gamiz-Sanchez,
2009, pég. 405).

Aunque si bien el contexto puede modificar significativamente esta situacion en especifico,
es importante rescatar la necesidad de que el objeto virtual de aprendizaje sea intuitivo, de
manera que incluso si se tienen conocimientos muy basicos con respecto al manejo de este

tipo de espacios éste sea facil de usar y los estudiantes puedan acceder a los contenidos sin

15
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ningun problema.

Vale destacar el proyecto de los autores Barak & Ziv, (2013),titulado “Wandering: A Web-
based platform for the creation of location-based interactive learning objects”, en el cual presenta
la metodologia y la tecnologia educativa innovadora Wandering la cual integra aplicaciones web
con tecnologias maéviles. Wandering es una plataforma basada en la web que fue disefiada para
facilitar el aprendizaje al aire libre, auténtico e interactivo mediante el uso de dispositivos
moviles, para facilitar el aprendizaje interactivo a través de la creacion de objetos de aprendizaje
interactivos basados en la localizacién (LILOS).

Le permite a los estudiantes dejar las cuatro paredes de su aula y "vagar" alrededor, mientras
exploran nueva informacion e interacttan con el medio ambiente.

Se integré como parte de un nuevo programa de educacion ambiental entre los estudiantes de
secundaria. Los hallazgos indicaron una alta motivacion entre los estudiantes y que Wandering,
es una buena Plataforma para mejorar las habilidades del siglo XXI, para usar no sélo para

completar su asignacion escolar, sino también para contribuir a la comunidad.

2.1.2 Nacionales

En el &mbito nacional, encontramos referentes como la investigacion realizada por Varén
(2012), titulada “Educacion virtual, aprendizaje autobnomo y construccion del conocimiento”, la
cual establece como objetivo principal la descripcion de las caracteristicas de la educacion virtual
en relacion con los procesos de aprendizaje autbnomos de estudiantes universitarios a nivel de
pregrado de la Institucion Universitaria Politécnico Grancolombiano.

Para tal fin el autor utilizé un disefio metodologico descriptivo, de enfoque cualitativo,

teniendo como estrategias principales la observacion de campo de corte etnografico y las
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entrevistas semiestructuradas, aplicadas a una muestra de 60 estudiantes de diferentes
programas académicos (30 de la modalidad presencial y 30 de la modalidad virtual) y un
grupo de docentes titulares que participan directamente en cursos de las dos modalidades de
educacion.

Entre sus principales resultados, este trabajo destaca la importancia del rol del estudiante
frente a la educacion virtual, en la que “los procesos de aprendizaje se salen de un esquema
pasivo de parte del estudiante para pasar a un esquema activo” (Varén, 2012. Pag. 95). De
esta manera el estudiante toma un papel protagonico en la gestion de su propio aprendizaje,
involucrandose de manera mas directa en la relacion que hay entre educacion, ciencia y
tecnologia.

Sin embargo, la investigacion también hace hincapié en la necesidad de que el entorno
virtual sea adecuado en términos de disefio y contenido, aportandole al estudiante las
herramientas necesarias para ser gestores de su propio aprendizaje. En esa medida, este
trabajo aporta a al presente ejercicio, sefialando la importancia de la inclusion de herramientas
practicas y efectivas de comunicacion, ademas de contenido claro, sencillo y de calidad en los
espacios virtuales de aprendizaje, de manera que se facilite al estudiante la posibilidad de
tomar un rol mas activo en su formacion académica.

De igual manera, podemos resaltar los hallazgos del acercamiento investigativo de los
autores Amaya Baena, Garcia Mesa, Mejia Betancur, & Ossa Zapata (2012), titulado
“Construccion de objetos virtuales de aprendizaje para la ensefanza de las matemadticas™ y que
tuvo como objetivo fundamental el disefio y validacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje

que fortalecieran los procesos de ensefianza de algunos conceptos matematicos.
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Para este trabajo investigativo los autores usaron una metodologia con un enfoque mixto,
tomando elementos de corte cualitativo y cuantitativo, utilizando como instrumentos principales
el diario de campo, guias de intervencion, guias de observacion, postprueba y la entrevista
semiestructurada, aplicados a estudiantes de cuatro cursos de la Institucion Educativa INEM José
Félix de Restrepo (Medellin).

En este ejercicio investigativo se encontro que los objetos virtuales de aprendizaje impactaron
de manera positiva en los procesos de aprendizaje de conceptos matematicos como adicién de
nameros enteros, variables y funciones trigonométricas, en la medida en que el OVA hizo los
contenidos mas interactivos y Ilamativos para los estudiantes.

En ese sentido, esta investigacion es relevante ya que brinda soporte a la nocién de los objetos
virtuales de aprendizaje como una herramienta eficaz para “influir positivamente en la
adquisicion del conocimiento, pues logra que los estudiantes tengan varios registros de
representacion semiotico” (Amaya Baena et al., 2012. Pag. 99).

Asi mismo, Botero, Jhon Fredy (2014), en su trabajo titulado “Propuesta de un objeto virtual
de aprendizaje (OVA) para la ensefianza-aprendizaje de la cinética quimica” cuyo objetivo
principal fue el de Proponer un Objeto Virtual de Aprendizaje, orientado a mejorar los procesos
de ensefianza-aprendizaje de la cinética quimica en estudiantes de educacion media de la
Institucion Educativa Colegio San José de Guanenta del Municipio de San Gil (Santander-
Colombia).

El autor a traves de este instrumento busca la integracion de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) al aula de clase, propiciando que la ensefianza basada en la

transmision del conocimiento se transforme a una ensefianza basada en el constructivismo y que



lleve al estudiante a interpretar problemas y trabajar en equipo.

Este proyecto de disefiar y crear un objeto de aprendizaje de cinética quimica, se baso en la
necesidad de recuperar los temas que se dejan de impartir en la secundaria, por su grado de
dificultad, o por el tiempo que tiene el docente para abarcar toda la temética de quimica, y el
OVA de cinética quimica presenta de forma conceptual las principales tematicas, por lo que se
vuelve una herramienta para que el docente apoye su ensefianza y el estudiante repase y

afiance su conocimiento de forma didactica.

2.1.3 Locales o regionales

A nivel regional, de acuerdo con la informacion encontrada en el rastreo documental
realizado, se encuentran algunos trabajos investigativos enfocados a la aplicacion de las TIC
como herramienta para fortalecer los procesos formativos; sin embargo, estos apuntan
principalmente a la etapa formativa de educacion bésica primaria y secundaria.

Tal es el caso de la investigacion realizada por Rivero Guzman, Gonzalez Galindo, &
Acosta Arias (2016), titulada “Los objetos virtuales de aprendizaje en la ensefianza de
vocabulario basico y ejercicios de escucha de inglés en los estudiantes de grado seis de la
Institucion Educativa Rafael Nuifiez”, la cual tuvo como objetivo principal fue fortalecer y
facilitar los procesos de ensefianza del idioma inglés.

Este ejercicio investigativo tuvo como herramienta principal la encuesta, aplicada a una
muestra de 21 estudiantes pertenecientes al grado seis de la Institucion Educativa Rafael
Nufiez (Monteria); teniendo como resultados principales un aumento significativo en el interés
por participar en las actividades ademas de una mejora en el aprendizaje del idioma, gracias a

la implementacion de un objeto virtual de aprendizaje que incluia herramientas mucho mas
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practicas e interactivas.

Por otro lado, se encuentra el trabajo investigativo de (Calderdn Céceres, Orejuela Valoys, &
Orejuela Valoys, 2015) titulado “Disefio e implementacion de un aula virtual para mejorar la
comprension lectora de los estudiantes del grado quinto de la Sede Mixta, en el municipio de San
Pablo, Bolivar”, el cual tuvo como objetivo implementar un ambiente virtual de aprendizaje que
permita fortalecer la comprensién lectora de los estudiantes.

Para este trabajo se utilizé un enfoque metodoldgico cualitativo, enmarcado en tipo de
investigacidn-accion, teniendo como herramienta principal la encuesta, aplicada a 70 estudiantes
de grado quinto de la Sede Mixta del municipio de San Pablo (Bolivar).

Sus resultados principales mostraron la efectividad de las herramientas tecnoldgicas en
relacion con el mejoramiento de los procesos de aprendizaje y especificamente en la
comprension lectora de los estudiantes, quienes mostraron mayor interés en la realizacion de las
actividades académicas y un mejoramiento en las competencias de comprension lectora como tal.
El estudio sugiere que los buenos resultados fueron obtenidos gracias al nivel de interaccion y
dinamismo aportado por las herramientas tecnolégicas, las cuales les permitieron a los alumnos
ver la lectura desde otra perspectiva.

Podemos también mencionar el trabajo de los autores Bonfante, M. C., Sierra, J. L., & Ruiz,
M. A. C. (2013), “Disefio instruccional de objetos de aprendizaje para nifios sordos. Desarrollo
de la Inteligencia Practica”. Esta propuesta busca es generar un repositorio de objetos virtuales
de aprendizaje para comunidades sordas, de tal manera que este tenga las mismas oportunidades
de conocer y usar las tecnologias de la informacion y comunicacion en favor a su formacion,

para su uso cotidiano y para su proyecto de vida.



21

Los Objetivos Virtuales de Aprendizaje OVA disefiados especialmente para la poblacion
con algun tipo de discapacidad, en nuestro caso de estudio los nifios sordos, exigen que se
disefien bajo principios instruccionales, por lo se hace necesario revisar las diferentes posturas
de estos modelos, las teorias de aprendizaje y su relacion con las Tecnologias de la
Informacion. En este articulo se hace una revision de los referentes tedricos de la Inteligencia
Préctica, la cual es el tipo de inteligencia mas importante para la poblacion en condicion de
discapacidad, ya que permite relacionar el individuo con su mundo exterior, y que le permite
desarrollar habilidades para resolver los problemas de la vida diaria, se describe entonces,
una metodologia estructurada para el analisis, disefio, desarrollo, implementacion y
evaluacion de OVA que permitan el desarrollo de la Inteligencia Préctica soportada en los

principios del Disefio Instruccional.

2.2 Marco contextual

La Corporacion Universitaria Rafael Nufiez (CURN) esté ubicada en el Centro Histérico de
la Ciudad de Cartagena de Indias D. T. y C, del departamento de Bolivar.

La Corporacion Universitaria Rafael Nufiez es una Institucion de Educacién Superior de
caracter privado, comprometida con la formacion de un ser humano integral, con sensibilidad
y capacidad para proyectar sus acciones a la transformacion sociocultural de su entorno local
y regional, con una vision universal, regida por los principios del Desarrollo Humano
Sostenible.

Cuenta con cuatro (4) facultades y dieciséis (16) programas académicos. Brindando asi
educacion a cuatro mil ochocientos diez (4.810) estudiantes, de diferentes estratos sociales

entre bajo, medio y alto, los cuales residen en la ciudad, los diferentes municipios de Bolivar y
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de otros paises.

Segun el departamento de TIC de la CURN, cuenta con una infraestructura tecnoldgica y
medios educativos equivalentes a conectividad de internet publico, cobertura de red inalambrica
institucional y una red académica RENATA. Ademas, cuenta con un nivel computacional Server
in Cloud de 7 Canales dedicados y 1 canal compartido, y un Server in Site con 8 servidores. En
la aplicacion de servicios tecnoldgicos cuenta con cincuenta y un (51) sistemas de informacion
de los cuales 30 son de desarrollo propio.

Por su parte, los medios educativos actuales de la CURN constan de 490 equipos de coémputo,
52 Video Beam y 32 Tv -LED/ LCD.

El empoderamiento y uso de las TIC en la Corporacion Universitaria Rafael Nufiez es de gran
importancia, ya que cuenta con una plataforma educativa Illamada SIACURN la cual es utilizada
en la formacion TIC para la cualificacién docente, formacion de estudiantes y cursos para

egresados.

2.3 Marco teorico

En este capitulo se plantean los principales fundamentos tedricos del proyecto, iniciando por
el modelo pedagdgico que sustenta la investigacion y que ademas le brinda pertinencia. De igual
manera, se aborda la relacion existente entre la educacion y las TIC, y por Gltimo se realizara un

abordaje conceptual de las herramientas Online y Offline, E-Learnig y Exe-Learning.

2.3.1 Constructivismo

El constructivismo tiene sus raices en la filosofia, psicologia, sociologia y educacion. El verbo

construir proviene del latin struere, que significa ‘arreglar’ o ‘dar estructura’. El principio basico



de esta teoria proviene justo de su significado. La idea central es que el aprendizaje humano se
construye, que la mente de las personas elabora nuevos conocimientos a partir de la base de
ensefianzas anteriores. El aprendizaje de los estudiantes debe ser activo, deben participar en
actividades en lugar de permanecer de manera pasiva observando lo que se les explica.

En el constructivismo el aprendizaje es activo, no pasivo. Una suposicion bésica es que las
personas aprenden cuando pueden controlar su aprendizaje y estan al corriente del control que
poseen. Esta teoria es del aprendizaje, no una descripcion de como ensefiar. Los alumnos
construyen conocimientos por si mismos. Cada uno individualmente construye significados a
medida que va aprendiendo.

Segln Jonassen (1994) El ambiente de aprendizaje constructivista se puede diferenciar por
ocho caracteristicas:

e El ambiente constructivista en el aprendizaje provee a las personas del contacto con
multiples representaciones de la realidad,;

e Las mdltiples representaciones de la realidad evaden las simplificaciones y representan la
complejidad del mundo real,

e El aprendizaje constructivista se enfatiza al construir conocimiento dentro de la
reproduccion del mismo;

e El aprendizaje constructivista resalta tareas auténticas de una manera significativa en el
contexto en lugar de instrucciones abstractas fuera del contexto;

e El aprendizaje constructivista proporciona entornos de aprendizaje como entornos de la
vida diaria o casos basados en el aprendizaje en lugar de una secuencia predeterminada de

instrucciones;

23
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e Los entornos de aprendizaje constructivista fomentan la reflexion en la experiencia;

e Los entornos de aprendizaje constructivista permiten el contexto y el contenido
dependiente de la construccion del conocimiento; 8) Los entornos de aprendizaje
constructivista apoyan la «construccion colaborativa del aprendizaje, a través de la
negociacion social, no de la competicion entre los estudiantes para obtener apreciacion y

conocimiento»

2.3.2 Disefio Instruccional

Para el planteamiento de un recurso educativo virtual se debe seguir un proceso, de forma
consecuente y no tradicional, con el fin disefiar y desarrollar acciones pedagégicas que logren
una éptima formacion de sus usuarios y se caracterice por su calidad. El disponer de estructuras
que nos permitan guiarnos en el proceso de disefio, es de mucha ayuda y le agrega un valor al
trabajo realizado, pues nos permite moldear a medida cada elemento que integraremos en el
producto final virtual. Es en este sentido en el Disefio Instruccional, a partir de este momento lo
denominaremos con sus siglas DI (ID-Instructional Design), establece las fases y criterios a tener
en cuenta en este proceso.

Son multiples las definiciones que se han realizado sobre Disefio Instruccional a continuacién
presentamos el concepto de disefio instruccional desde la perspectiva de diferentes autores.

Para Bruner (1969) el disefio instruccional se ocupa de la planeacion, la preparacion y el
disefio de los recursos y ambientes necesarios para que se lleve a cabo el aprendizaje.

Mientras que Reigeluth (1983) define al disefio instruccional como la disciplina interesada en
prescribir metodos dptimos de instruccion, al crear cambios deseados en los conocimientos y

habilidades del estudiante.
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Por otro lado, para Berger y Kam (1996, citado por Belloch, 2013a), el disefio instruccional
es la ciencia de creacion de especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacién,
evaluacion, y mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje de pequefas y grandes
unidades de contenidos, en diferentes niveles de complejidad.

Mientras que segun Broderick (2001) el disefio instruccional es el arte y ciencia aplicada de
crear un ambiente instruccional y los materiales, claros y efectivos, que ayudaran al alumno a
desarrollar la capacidad para lograr ciertas tareas.

Algo mas amplia resulta la definicion de Richey, Fields y Foson (citado por Belloch, 2013)
en la que se apunta que el DI supone una planificacion instruccional sistematica que incluye la
valoracion de necesidades, el desarrollo, la evaluacion, la implementacion y el mantenimiento

de materiales y programas.

2.3.3 Estilos de Aprendizaje

El estilo de aprendizaje como su nombre lo indica hace referencia a una condicion
personal, individual y caracteristica de un sujeto frente a un proceso para este caso el
aprendizaje, retomemos entonces los conceptos emitidos cronolégicamente por algunos
tedricos que hacen con relacion a este elemento.

Dunn y Dunn (1978, citado por, Albert & Leon) definen Estilos de Aprendizaje como “un
conjunto de caracteristicas personales, bioldgicas o del desarrollo, que hacen que un método,
o estrategia sean efectivos en unos e inefectivo en otros”

Mientras que Hunt, D. E (2005, citado por, Albert & Leon), los describen como “las
condiciones bajo las que un discente esta en la mejor situacion para aprender, o qué estructura

necesita el discente para aprender mejor”
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En este sentido Kolb (1984) incluye el concepto dentro de su modelo de aprendizaje por
experiencia y lo describe como:

... algunas capacidades de aprender que se destacan por encima de otras como resultado del aparato

hereditario, de las experiencias vitales propias, y de las exigencias del medio actual. Llegamos a

resolver de manera caracteristica, los conflictos entre el ser activo y reflexivo y entre el ser inmediato

y analitico. Algunas personas desarrollan mentes que sobresalen en la conversion de hechos dispares

en teorias coherentes, y, sin embargo, estas mismas personas son incapaces de deducir hip6tesis a

partir de su teoria, o no se interesan por hacerlo; otras personas son genios 16gicos, pero encuentran

imposible sumergirse en una experiencia y entregarse a ella.

Alonso y otros (2009, citado por Cué, Rincon, & Garcia) de acuerdo con (Keefe, 1988)
explican que los Estilos de Aprendizaje son “los rasgos cognitivos, afectivos y fisioldgicos que
sirven como indicadores relativamente estables, de como los discentes perciben, interrelacionan
y responden a sus ambientes de aprendizaje”.

Se pudo evidenciar el enriquecimiento y diversidad de conceptos que en torno al tema existe
dada la diversidad y pluralidad de la poblacion, y las sentidas necesidades de atender estas
condiciones para coadyuvar al aprendizaje significativo.

Ademas de estas definiciones bien valdria la pena hacer una revision de las caracteristicas que
distintos autores han planteado sobre los estilos de aprendizaje, sus ritmos, interés, formas de
percibir la informacion, de acuerdo a lo que planteamos en este documento donde se retoma el
modelo de programacién neurolinglistica de (Bandler, DELOZIER, DILTS, & GRINDER,
2002) que se caracteriza por la forma en que los estudiantes perciben preferentemente la
informacién y la manera como responden a las tareas de aprendizaje es también denominado el

estilo VAK (Visual, Auditivo, Kinestésico).
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Tabla 1. Modelo de programacion neurolingiistica de Bandler y Grinder.

CONDUCTA

ACTIVIDADES
ADAPTADAS A
CADA ESTILO

VISUAL

Conducta

Organizado, ordenado,
observador y
tranquilo. Preocupado
por su aspecto. Voz
aguda, barbilla
levantada. Se le ven
las emociones en la
cara

Ver, mirar, imaginar,
leer, peliculas, dibujos,
videos, mapas,
carteles, diagramas,
fotos, caricaturas,
diapositivas, pinturas,
exposiciones, tarjetas,
MICroscopios.

AUDITIVO

Conducta

Organizado, ordenado,
observador y tranquilo.
Preocupado por su aspecto.
Habla solo, se distrae
facilmente. Mueve los labios al
leer. Facilidad de palabra, no le
preocupa su aspecto.
Monopoliza la conversacion.
Le gusta la masica. Modula el
tono y timbre de voz. Expresa
sus emociones verbalmente

Escuchar, oir, cantar, ritmo,
debates, discusiones, cintas
audio, lecturas, hablar en
publico, telefonear, grupos
pequefios, entrevistas

KINESTESICO

Responde a las muestras de
muestras fisicas de carifio, le
gusta tocarlo todo, se mueve y
gesticula mucho. Sale bien
arreglado de su casa, pero en
seguida se arruga porque no para.
Tono de voz mas bajo, porque
habla alto con la barbilla hacia
abajo. Expresa sus emociones con
movimientos.

Tocar, mover, sentir, trabajo de
campo, pintar, dibujar, bailar,
laboratorio, hacer cosas, mostrar,
reparar cosas.

Fuente: Manual de estilos de aprendizaje, Material auto instruccional para docentes y

orientadores educativos CURN.

2.4 Marco tecnoldgico

En este capitulo se realiza la conceptualizacion de los aspectos tecnoldgicos relacionados

con este trabajo de grado, tales como las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones

(TIC), los entornos web y los recursos educativos digitales, entre los que se incluyen los

objetos virtuales de aprendizaje, los cuales son eje fundamental de este trabajo.

Por ultimo, se conceptualizan las tematicas de ambientes y plataformas virtuales de

aprendizaje y las herramientas informaticas y ofimaticas.
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2.4.1 Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)

Nunca otro tema relacionado con la incorporacion de las TIC en la educacion habia
despertado tanto el interés de la comunidad docente, como los objetos de aprendizaje. Tal vez
porque ha sido un tema que se ha desarrollado, por lo menos en Colombia en los Gltimos dos
afios, con un sentido que privilegia lo educativo sobre lo tecnologico y dirigido hacia el uso en la
practica docente. Buena parte del interés mostrado por los docentes se centra sobre la definicion
misma de los objetos de aprendizaje ya que desde su reconocimiento se deriva la posibilidad de
generar suficiente apropiacion conceptual de forma tal que posteriormente sea posible la
identificacion de nuevos espacios y formas de aplicacion. (Camacho, Chiappe Laverde, & Ldpez
de Mesa, 2012).

Un objeto de aprendizaje se entiende como una entidad digital, autocontenible y reutilizable,
con un claro propdsito educativo, constituido por al menos tres componentes internos editables:
contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacién. A manera de
complemento, los objetos de aprendizaje han de tener una estructura (externa) de informacion
que facilite su identificacion, almacenamiento y recuperacion: los metadatos (Chiappe Laverde,
2009)

Chiappe Laverde (2009) menciona gue el objeto virtual de aprendizaje debe ser auto
contenible, debe ser reutilizable, que deben tener un claro propoésito educativo y que un objeto de
aprendizaje esta constituido por al menos tres componentes internos editables como son:

e |os contenidos.
e las actividades de aprendizaje.

e los elementos de contextualizacion.



29

Implementar los objetos virtuales de aprendizaje en la educacion se ha convertido en una
oportunidad mas para desarrollar el aprendizaje colaborativo e identificar el potencial de los
estudiantes en el uso de las TIC. El fortalecimiento de la calidad y al mejoramiento de las
condiciones de cobertura de los distintos niveles educativos a través de las TIC, pronostican

un aprendizaje significativo en la educacion.

2.4.2 Educacion Blended-Learning (B-Learning)

Debido a la presencia general de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
en todos los aspectos de la vida, nos impone nuevas oportunidades y grandes desafios en la
educacion superior. Ya que hay asumir importantes cambios como consecuencia de la
utilizacion tecnolégica. Es por esto que la ensefianza y aprendizaje estan siendo incluidos en
los curriculos por la integracion de TIC.

Vera (2008) menciona en su articulo que el blended learning o aprendizaje combinado es
una estrategia incipiente en nuestro pais. Sin embargo, tampoco estamos tan
descontextualizados de la realidad global en este respecto, pues como lo indica el Informe
Bricall (2000), en relacion al uso de TIC, “en la educacion superior los cambios se producen,
por el momento, méas lentamente, aunque no por ello son menos importantes” .

El blended learning surge en el &mbito empresarial, pensado como una reduccion de costos
de e-learning. De este modo se presenta a la formacion mixta como una opcién mas
economica que la presencial. Mientras Marsh (2003, citado por Cataldi et al) menciona dos
estrategias que tratan de mejorar la calidad en esa situacion: una es otorgar mas
responsabilidad a los estudiantes en su estudio individual proporcionandoles destrezas para

dicho estudio, y la otra es mejorar la calidad de las clases mediante el uso de presentaciones
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multimedia. Marsh finaliza sefialando entonces que una aproximacion mas directa es una
estrategia de redisefio del curso basada en suplantar personal por tecnologia: llamada “blended
learning” o “hybrid model”, donde los métodos y los recursos de la ensefianza presencial y a
distancia se entremezclan.

Tanto el e-learning como el blended learning son modelos de aprendizaje en los que el
estudiante debe desarrollar habilidades para su vida futura en la sociedad y su insercién en el
ambito laboral posterior, tales como: a) buscar y encontrar informacion relevante en la red; b)
desarrollar criterios para valorar esa informacion, poseer indicadores de calidad; c) reelaboracién
de nueva informacion basada en otras anteriores y en situaciones reales; d) trabajar en equipo
compartiendo y elaborando informacion; e) tomar decisiones en base a informaciones
contrastadas; f) tomar decisiones en grupo, entre otras. El modelo de ensefianza presencial no
ayuda al desarrollo de esas competencias, pero el modelo semipresencial si las fomenta en el

estudiante como parte de su aprendizaje (Jiménez-Ruiz, 2015).

2.4.3 Exelearning

eXelearning es una herramienta de c6digo abierto (open source) utilizado en la docencia por
las funcionalidades que ofrece. Es un editor xhtml que permite crear recursos multimedia
interactivos sin necesidad de tener conocimientos de html ni de xml. Esta especialmente indicado
para la docencia por los idevices (mddulos) que incorpora: actividades de verdadero/falso, de
eleccionmultiple, etc., asi como por los archivos que nos permite incluir a la hora de desarrollar
nuestro recurso (videos, audio mp3 o imagenes). Una de las caracteristicas principales de
eXelearning es la sencillez con la que se maneja, gracias al uso de hojas de estilo en cascada

(CSS), permitiendo que nos concentremos en los contenidos y nos despreocupemos de la
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apariencia.

Otra ventaja importante de eXelearning es la utilizacién del estandar SCORM, lo que
facilita su implementacion en una plataforma virtual, y la posibilidad que ofrece de crear un
recurso abierto si asi lo prefiere el autor, de forma que el trabajo que ha realizado un profesor
lo puede modificar, completar o reducir otro docente segun el uso que le vaya a dar con su

alumnado.(Navarro Garcia & Climent Piqueras, 2009)

2.4.4 Herramientas digitales

Cada vez se hace mas necesaria la utilizacion de las herramientas digitales puesto que son
de gran ayuda tanto para los docentes como para los estudiantes, ya que permiten un
conocimiento nuevo y por su dinamismo son muy aceptadas por todos al momento de crear
contenidos educativos, realizar trabajos o cualquier tarea digital.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se desarrollan con rapidez y
cada dia surgen mas herramientas digitales innovadoras que facilitan el aprendizaje
colaborativo y cooperativo, estas herramientas pueden ser para la creacion de Videos,
Presentaciones, mapas conceptuales, actividades evaluativas, infografias entre otras.

A continuacion, mencionaremos algunas de las herramientas digitales utilizadas en este
proyecto:

Cacoo: Es una herramienta 2.0 en linea, tiene una interfaz clara y sencilla de facil uso, que
permite crear de manera colaborativa una variedad de graficos tales como mapas mentales, y
de redes, tarjetas, y dibujos libres entre otros, se puede incluir texto, imagenes. Estos
diagramas pueden ser exportados en distintos formatos incluyendo el PNG. Con esta

herramienta fueron creados las imégenes de diagramas y botones utilizados en le OVA.
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Visme: Es una aplicacion online muy completa para crear presentaciones profesionales,
banners publicitarios, animaciones, demostraciones de productos, infografias, etc. Con esta
herramienta se cre6 una corta presentacion sobre las caracteristicas de las Herramientas
Sincronas, Asincronas e Hibridas tratadas en este OVA.

Voki: Es una herramienta en la que se crea un Avatar o personaje animado, usando la
tecnologia de texto a voz, donde el reproduce el texto que se le escribe. La presentacion del tutor
en este OVA esté creada en esta herramienta.

Educaplay: Es una plataforma para crear tus propias actividades educativas multimediales,
tales como Mapas, Sopas de letras, Crucigramas Etc. Donde se aprende jugando. En este OVA se
cred una Sopa de Letras en la parte de la evaluacidn inicial para que el estudiante mientras juega

refresque sus conocimientos.

2.5 Marco legal

En el marco del siglo XX, Colombia tanto a nivel politico como de planeacién ha demostrado
un vital interés por el tema de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion TIC. El
mejor ejemplo de ello se puede observar en el documento CONPES 3072, (AGENDA, s. f.),
intitulado “Agenda de conectividad: el salto a internet”, que propendia, siguiendo los
lineamientos establecidos en el Plan Nacional de Desarrollo 1998 - 2002, destacandose por
resultar el primer documento oficial en materia de politica programatica.

Siguiendo esta misma ruta se puede observar como con el Plan Estratégico 2000-2002,
adelantado por el Ministerio de Educacion Nacional, se disefié un programa denominado
“Modernizar los ambientes escolares”, a través del cual se reconoci6 explicitamente el aporte de

las TIC en el mejoramiento de la calidad educativa y de la gestion educativa (MEN, 2001)
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Este marco de significacion marco un hito de cambio para Colombia y en especial para su

dinamica en el &mbito de la educacion, es por ello por lo que hoy en dia se puede observar en

la Constitucion politica actual, en su articulo 67, (de Colombia, 1991), la consagracion del

Derecho a la Educacién y que ello se constituye en un servicio publico que al ser apoyo por

las plataformas tecnoldgicas le permite cumplir no solo con su funcion sino también con el

derrotero que de ella nace.

Por tal razon, y dentro de esta misma dindmica se encuentran establecidas las normas

institucionales de la CURN, a través de las politicas institucionales, (Corporacion universitaria

rafael nafiez, 2015) Acuerdo no. 06 de agosto 18 de 2015, "Por el cual se aprueba crear las

politicas de Tecnologia de la Informacién y Medios Educativos en la Corporacion

Universitaria Rafael Nufez".

En este sentido, se puede observar de forma resefiada en la siguiente tabla, a saber:

Tabla 2. Marco Normativo sustentacion de las normas empleadas en el proyecto

Plan Nacional de Desarrollo 1998 -
2002

Plan Estratégico 2000-2002

Constitucion politica de Colombia

Politicas Institucionales

Derechos de Autor
Licenciamiento

CONPES 3072. Uso de Tl en los procesos Educativos y
Capacitacion en el uso de Tl

Objetivos para la implementacion y uso de las TIC en el
sector educativo. “Modernizar los ambientes escolares”.

Articulo 67: “La educacion es un derecho de la persona y un
servicio publico que tiene una funcion social...”

Acuerdo no. 06 de agosto 18 de 2015 "Por el cual se aprueba
crear las politicas de Tecnologia de la Informacion y Medios
Educativos en la Corporacion Universitaria Rafael Nufiez".
Todos los derechos reservados (copyright)

Creative Commons, Reconocimiento — NoComercial (by-
nc): Se permite la generacion de obras derivadas siempre
gue no se haga un uso comercial. Tampoco se puede utilizar
la obra original con finalidades comerciales.

Fuente: Propiedad de la autora.
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Capitulo 3. Disefio Metodoldgico

3.1 Tipo de investigacion

El presente proyecto se enmarca en una investigacion cualitativa y aplicada, el punto de
partida del cientifico es la realidad que lleva a la ciencia. El cientifico en proceso cualitativo
observa fendmenos y descubre relaciones (Galeano, 2004).

Los fendmenos deben ser observados adecuadamente con el fin de poder establecer relaciones
significativas o evidenciar la problematica que se esta estudiando, es por eso que el investigador
debe ser objetivo y evitar involucrarse en el problema.

La investigacion cualitativa es inductiva. Los investigadores desarrollan conceptos e
intelecciones, partiendo de los datos y no recogiendo datos para evaluar modelos, hipotesis y
teorias preconcebidos. En los estudios cualitativos, los investigadores siguen un disefio de la
investigacion flexible. Comienzan sus estudios con interrogantes formuladas vagamente
(Alvarez-Gayou, 2003).

La investigacién aplicada, guarda intima relacion con la basica, pues depende de los
descubrimientos y avances de la investigacion basica y se enriquece con ellos, pero se caracteriza
por su interés en la aplicacion, utilizacion y consecuencias practicas de los conocimientos. La
investigacion aplicada busca el conocer para hacer, para actuar, para construir, para modificar.
(Zorrilla & Grajales, 1993).

Segun Dugarte (2006) una forma de generar conocimiento y soluciones en realidades
complejas, cuyos contextos son complejos a su vez, es la investigacion aplicada. Por ello, la
investigacion en orientacion debe situar a la persona y el acontecimiento en su contexto,

comprender como es modificado, tomar en cuenta todos los elementos que forman parte de él e



identificar relaciones entre la situacion puntual y el contexto, de manera que las soluciones a
los acontecimientos-problema se produzcan, bajo el enfoque de pensamiento complejo.

De igual manera, la investigacion se enmarca en la linea de investigacion Pedagogias,
Medios y Mediaciones, la cual busca generar espacios que permitan estudiar.

Tabla 3. Temas de investigacion en el grupo Pedagogias de la Facultad en Ciencias de la

Educacion.
Areas de investigacion Temas
Pedagogia - Curriculo y evaluacion educativa
- Modelos pedagogicos contemporaneos y en educacion
superior
- Inclusion social y educativa
Didacticas - Didacticas de las disciplinas

- Materiales educativos

- Metodologias didacticas

- Fortalecimiento de competencias basicas

- TIC en procesos de aprendizaje

- Materiales educativos para inclusion educativa y social

Infancia - Derechos de la infancia y construccion de politicas publicas
- Infancias escolarizadas
- Infancias en contextos de desventaja social
- Audiencias infantiles
Fuente: Tomado de http://www.ulibertadores.edu.co/images/04-investigacion/documentos/Lineas-

Investig-Facultades2012.pdf

3.2 Poblacién y muestra

La poblacién de este proyecto de intervencion esta compuesta por los 535 estudiantes de
informatica de la Corporacion Universitaria Rafael Nufiez de la Ciudad de Cartagena de
Indias DTyC del departamento de Bolivar. La muestra esta representada por 60 estudiantes de

la asignatura de Informatica, equivalentes al 15% de la poblacion, escogidos aleatoriamente.
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3.3 Instrumentos

3.3.1 Instrumentos de diagndstico

Para efectos de esta investigacion se utilizard como herramienta de diagndstico la encuesta, la
cual nos permitira establecer un panorama inicial sobre el nivel de conocimientos que manejan
los estudiantes con respecto a las aulas virtuales existentes en la Corporacion Universitaria
Rafael NuUfez.

De igual manera, este instrumento nos permitira recoger sus percepciones con respecto al
disefio y contenido de estos espacios virtuales, lo cual servird de insumo para el disefio de un
objeto virtual de aprendizaje que se ajuste a las necesidades reales de los estudiantes y los

docentes. (Ver anexos 1y 2).

3.3.2 Instrumentos de seguimiento

Durante el desarrollo de la propuesta se realiz6 un seguimiento a un grupo de estudiantes de la
asignatura informatica. el cual consistié en aplicar un instrumento de medicién del nivel de
conocimiento que manejaban acerca del tema que se desarrollara en la OVA.

Este instrumento consta de 10 preguntas tipo (seleccién multiple, falso/verdadero y complete
la frase), enfocadas en evidenciar el seguimiento del aprendizaje que tiene el grupo sobre el
contenido programatico de la asignatura y asi buscar un afianzamiento en el tema donde se
evidencien falencias.

Este instrumento se aplico de manera independiente al OVA, con el fin de organizar el
contenido de este, de acuerdo a las necesidades de informacion de los estudiantes y adaptado al

estilo de aprendizaje identificado dentro del grupo. (Ver anexo 3).
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3.3.3 Instrumentos de evaluacién

Para poder obtener resultados de la implementacion de la propuesta y determinar qué tan
funcional, usable e interactiva es para los estudiantes, se propone una encuesta tipo (tipo
escala lineal), que incluye los componentes Pedagogico, tecnoldgico y tematico o disciplinar;
para ayudarnos a comprender hasta qué punto la presentacion en linea del tema escogido
facilité el aprendizaje del grupo de estudiantes. Esta encuesta consta de 24 preguntas

relacionadas a la experiencia dentro del OVA. (Ver anexo 4).

3.4 Analisis de resultados

3.4.1 Resultados Estudiantes

Los siguientes son los resultados obtenidos luego de la aplicacién de la encuesta a un grupo
de estudiantes, la cual nos permitira tener un panorama un poco mas claro de las condiciones
en las que se encuentran los estudiantes con respecto al manejo de las herramientas
tecnoldgicas y los contenidos presentados en las aulas virtuales que actualmente se manejan

en la Corporacion Universitaria Rafael Nufiez.

Tabla 4. Resultado Pregunta Estudiantes # 1.

¢Usted culminé en el I1p -2016 la asignatura de informatica con un estado

de?

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
APROBO 27 45%
REPROBO 33 55%

Total 60 100%

Fuente: Propiedad de la autora.



Gréfica 1. Resultado Pregunta Estudiantes # 1.

1. ¢Usted culmino en el lp -2016 la asignatura de informatica con un estado
de?

@ APROBADO
@ REPROBADO

Fuente: Propiedad de la autora.

Observaciones. De acuerdo con la pregunta realizada se puede deducir que el 55% de los

estudiantes han reprobado la asignatura de Informatica, demostrando el alto nivel de repitencia

en esta asignatura y que solo el 45% restante, logran pasar la asignatura en su primer intento.

Tabla 5. Resultado Pregunta Estudiantes # 2

¢Considera que el contenido de la asignatura fue?

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
DINAMICO 36 60%

POCO DINAMICO 24 40%

Total 60 100%

Fuente: Propiedad de la autora.
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Gréfica 2. Resultado Pregunta Estudiantes # 2.

2. .Considera que el contenido de la asignatura fue?

@ Dindmico
@ Poco dinamico

Fuente: Propiedad de la autora.

Observaciones. De acuerdo con la pregunta realizada se demuestra que el 60% de los
estudiantes consideran que el contenido de la asignatura de Informatica es dinamico y
apropiado para el desarrollo de su conocimiento, evidenciando asi la importancia y beneficio
que les aporta a ellos el uso de herramientas didacticas de la web para el proceso de
aprendizaje. Mientras que el 40% restante no perciben lo mismo de las herramientas

propuestas en el contenido.

Tabla 6. Resultado Pregunta Estudiantes # 3.

¢ Los contenidos del Aula virtual son claros, adaptados a las necesidades
formativas que propone el contenido?

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
TOTALMENTE SATISFECHO 17 27,9%
SATISFECHO 31 52,2%

NO SATISFECHO 10 16,4%
TOTALMENTE 2 3,3%
INSATISFECHO

Total 60 100%

Fuente: Propiedad de la autora.
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Gréfica 3. Resultado Pregunta Estudiantes # 3

3. ¢Los contenidos del Aula virtual son claros, adaptados a las necesidades
formativas que propone el contenido?

@ Totalmente satisfecho
@ Satisfecho

Mo satisfecho
@ Totalmente insatisfecho

Fuente: Propiedad de la autora.

Observaciones. Se evidencia el en un 80,1% el grado de satisfaccion de los estudiantes de
informatica en cuanto a las herramientas utilizadas en las aulas virtuales, lo que nos lleva a
asegurar que el uso de las herramientas dinamicas es fundamental en el aprendizaje de los
estudiantes, solo el 19,7% restante, no considera satisfactoria las herramientas empleadas para el
desarrollo de sus actividades académicas.

Tabla 7. Resultado Pregunta Estudiantes # 4.

¢ Conoce el término de herramientas Sincronas y herramientas
Asincronas?

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 26 42,9%
NO 34 57,1%
Total 60 100%

Fuente: Propiedad de la autora.



Gréfica 4. Resultado Pregunta Estudiantes # 4.

4. ;Conoce el término de herramientas Sincronas y Herramientas
Asincronas?

@ s
@ NO

Fuente: Propiedad de la autora.

Observaciones. Se evidencia que el 57,1% de los estudiantes de informatica desconocen o
no reconocen las herramientas de la Web 2.0 (Sincronas y Asincronas), lo que demuestra que
la falta del conocimiento en los términos mencionas son una debilidad para el uso de las
mismas y por ende el aprovechamiento de los recursos para su aprendizaje productivo. a

diferencia del 42,9% restante, que si reconocen estos términos.

Tabla 8. Resultado Pregunta Estudiantes # 5.

¢ Cree usted que deberia tener mas informacion sobre estas
herramientas?

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 51 85,7%
NO 9 14,3%
Total 60 100%

Fuente: Propiedad de la autora.
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Gréfica 5. Resultado Pregunta Estudiantes # 5

5. ;Cree usted que deberia tener mas informacion sobre estas herramientas?

@
@ NO

Fuente: Propiedad de la autora.
Observaciones. El 85,7% de los estudiantes consideran que deben tener mas informacion
acerca del uso de estas herramientas para aprovechar sus beneficios encaminados a un mejor
aprendizaje, y el 14,3% restante, no muestran interés en conocer las herramientas desconociendo

los beneficios que estas aportaran en su proceso de ensefianza.

3.4.2 Resultados Docentes

Los siguientes son los resultados obtenidos luego de la aplicacion de la encuesta a los
diferentes docentes de la asignatura de informatica, para conocer el manejo, el uso e interaccion
que los docentes tienen respecto a las herramientas tecnoldgicas y las aulas virtuales que

actualmente se manejan en la Corporacion Universitaria Rafael Nufiez.

Tabla 9. Resultado Pregunta Docentes # 1.

¢Hace uso del aula virtual de informatica?

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 9 100%

NO 0 0%

Total 9 100%

Fuente: Propiedad de la autora.



Gréfica 6. Resultado Pregunta Docentes # 1.

9 respuestas

1. ;Hace uso del aula virtual de informatica ?

@ sl
@ NO

Fuente: Propiedad de la autora.

Observaciones. Se evidencia que el 100% de los Docentes hacen uso de las aulas virtuales

que ofrece la CURN como recurso al tiempo independiente de los estudiantes, para su

aprendizaje productivo.

Tabla 10. Resultado Pregunta Docentes # 2

¢Esta de acuerdo con el tipo de recurso utilizado para presentar los

contenidos?

VARIABLE FRECUENCIA
TOTALMENTE SATISFECHO 2
SATISFECHO 7

NO SATISFECHO 0
TOTALMENTE 0
INSATISFECHO

Total 9

Fuente: Propiedad de la autora.

PORCENTAJE
22,2%

77,8%

0%

0%

100%
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Gréfica 7. Resultado Pregunta Docentes # 2

2. ;Esta de acuerdo con el tipo de recurso utilizado para presentar los
contenidos?

@ Totalmente satisfecho
@ Satisfecho

Mo satisfecho
@ Totalmente insatisfecho

Fuente: Propiedad de la autora.

Observaciones. Se evidencia que el 100% de los Docentes muestran satisfaccion por el tipo de
recursos utilizados en las aulas virtuales que ofrece la CURN como recurso al tiempo
independiente de los estudiantes, demostrando que es muy importante la elaboracion de
contenidos con herramientas online y offline, que permitan el dinamismo y concentracion de los
estudiantes.

Tabla 11. Resultado Pregunta Docentes # 3

¢Maneja usted las herramientas Sincronas y las herramientas
Asincronas?

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 9 100%

NO 0 0%

Total 9 100%

Fuente: Propiedad de la autora.



45

Gréfica 8. Resultado Pregunta Docentes # 3.

3. ;{Maneja usted las herramientas Sincronas y las Herramientas Asincronas?

9 respuestas

@ sl
® NO

Fuente: Propiedad de la autora.
Observaciones. Es importante para la CURN y para los estudiantes que sus docentes
cumplan con las competencias requeridas para el desarrollo de sus clases y es por esto que el
100% de los docentes de la asignatura de informética, conocen y manejan las herramientas

online y offline, para asi poder brindar a sus estudiantes una mejor ensefianza.

Tabla 12. Resultado Pregunta Docentes # 4

¢ Considera usted que se deberia hacer mas uso de las herramientas Sincronas y
Asincronas?

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 9 100%

NO 0 0%

Total 9 100%

Fuente: Propiedad de la autora.



46

Gréfica 9. Resultado Pregunta Docentes # 4

4. ;Considera usted que se deberia hacer mas uso de las herramientas
Sincronas y Asincronas ?

9 respuestas

@ sl
® NO

Fuente: Propiedad de la autora.

Observaciones. Es necesario hoy en dia, debido al avance de las tecnologias, que la
implementacién de herramientas TIC sean cada vez mas utilizadas en entornos de aprendizaje
virtuales y bimodales, ya que estas permiten un mejor aprendizaje por medio de la interaccion
dindmica de sus participantes. es por esto que el 100% de los docentes consideran que el uso las

herramientas de web 2.0 son fundamentales en los procesos de ensefianza - aprendizaje.

Tabla 13. Resultado Pregunta Docentes # 5

Indique su grado de participacion en la creacion de los recursos y
actividades que se encuentran en el Aula Virtual.

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
NULO 1 11,1%
POCO 1 11,1%
ALTO 5 55,6%
MUY ALTO 2 22,2%
Total 9 100%

Fuente: Propiedad de la autora.



Gréfica 10. Resultado Pregunta Docentes # 5.

5. Indique su grado de participacion en la creacion de los
recursos y actividades que se encuentran en el Aula
Virtual.

@ NULO

@ POCO
ALTO

@ MUY ALTO

@ Total

3

Fuente: Propiedad de la autora.

Observaciones. El uso de las aulas virtuales son muy importantes hoy en dia en las
instituciones de nivel basico y superior, y es por esta razon que en la CURN, la creacion de las
mismas es generadas por los docentes a cargo de cada asignatura, el 77,8% de los docentes de
la asignatura de informatica han participado en la construccion de los recursos del aula virtual,
creando recursos acordes a las necesidades tecnologicas de los estudiantes de hoy en dia, tan
solo un 22,2% de los docentes no se han familiarizado con estas nuevas tecnologias y por lo

tanto no realizan aportes a estas.

3.5 Diagndstico

De acuerdo con los resultados obtenidos por las encuestas realizadas, es posible decir que
existe una gran aceptacion por parte de los estudiantes y docentes con respecto a las
herramientas de comunicacion en la red, los procesos de ensefianza B-Learning y la
interaccion con las aulas virtuales.

El uso de las herramientas de comunicacion en los entornos de aprendizajes cada dia se
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hace méas necesario su utilizacidn ya que estas permiten la interaccion, participacion, apoyo y
colaboracion en la relacion estudiantes docentes y estudiantes estudiante.

Los docentes que permiten la interaccion de esta herramienta en sus entornos de aprendizajes
también estan haciendo uso del aprovechamiento del tiempo y el rendimiento en el que hacer
docente desde la aportacion de temas que pueden ser tratados de manera virtual con resultados
propios de la ensefianza presencial.

De esta manera se propone la creacion de un OVA para el desarrollo del tema herramientas de
comunicacion, planteado en la asignatura de Informaética de la Corporacién Universitaria Rafael
Nufiez, para que a través del dinamismo y la participacion colaborativa los estudiantes puedan

conocer y utilizar estas herramientas en el aprendizaje B-Learning.
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Capitulo 4. Propuesta

4.1 Titulo de la propuesta

Herramientas de comunicacion sincronas asincronas e hibridas para la educacion en red.

4.2 Descripcion

Teniendo en cuenta el gran desarrollo de las Tecnologias, y la necesidad del conocimiento
y la utilizacion de diversas herramientas para la comunicacién y aplicabilidad en la red de los
estudiantes de la asignatura de Informatica del area institucional que es ofertada en el primer
semestre académico de los diferentes programas de la Corporacion Universitaria Rafael
Nufiez (CURN), se desarrollard un OVA en la herramienta ExeLearning, titulado:
“Herramientas de Comunicacion Sincronas, Asincronas e Hibridas para la Educacion en Red”,
esta aplicacion pretende que los estudiantes tengan acceso desde diversos lugares a la
informacion de estas herramientas.

Desde el departamento de Bienestar Institucional de la CURN se realiza un test de
reconocimiento de estilos de aprendizaje, llamado “Test de Estilos de Aprendizaje”,
permitiendo al docente identificar en el grupo los estudiantes de acuerdo a su estilo de
aprendizaje. Esta estrategia es implementada para la construccion de recursos fisicos y/o
virtuales en este caso, para la utilizacion en las estrategias metodoldgicas educativas de los

docentes hacia sus estudiantes.

4.3 Justificacion

Dentro de la institucion se cuenta con la plataforma virtual de aprendizaje Moodle, la cual
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se adecud a los requerimientos institucionales y se le asign6 el nombre de SIACURN (Sistema
Integral Académico de la Corporacion Universitaria Rafael Nafiez), la cual permite tener un
acercamiento entre la comunidad estudiantil y el cuerpo docente, el cual esté abierto a todas las
areas académicas y sus asignaturas. Es claro que para utilizar esta herramienta los docentes
deben tener conocimientos certificados del manejo de TIC.

La asignatura de Informética cuenta con un cuerpo docente altamente calificado en el manejo
de Aulas Virtuales y desarrollo de contenido digital, es por esto que se cuenta para esta
asignatura con un aula virtual con contenido B-Learning.

Esta herramienta nos permite facilitar y propiciar el trabajo en equipo, la participacion activa,
el dinamismo en el aula de clase y promueven el interés de los estudiantes a experimentar nuevas
formas de aprendizaje. A su vez facilita a los docentes la elaboracion de contenidos académicos
de manera rapida y de facil reutilizacion.

En el Aula virtual de Informaética de la institucién en el periodo 2016 — 02 se encuentran
matriculados 542 participantes de los cuales 9 son docentes y 535 son estudiantes, dentro de este
trabajo se busca dinamizar las herramientas de conocimiento utilizadas en el aula virtual de la
asignatura y lograr captar la atencion y aumentar el interés de los estudiantes hacia el contenido
de la asignatura.

Pensando en ello se desarrollard un OVA en la herramienta ExeLearning titulado:
“Herramientas de Comunicacion Sincronas, Asincronas e Hibridas para la Educacion en Red”,
para que los estudiantes se interesen por el contenido de la asignatura, fortalecer el contenido
virtual del aula, ampliar y pluralizar los contenidos virtuales, para que asi se les garantice a los

estudiantes que tendran a su disposicion herramientas acordes a las solicitudes de la sociedad,



que aportaran a su conocimiento.

4.4 Objetivo

Fortalecer los procesos de ensefianza de la asignatura de Informatica de la Corporacion
Universitaria Rafael NUfiez, a través de la creacion de un OVA que les permita a los
estudiantes conocer e identificar herramientas Online y Offline para el aprendizaje Blended-

Learnig sobre la herramienta Exe-Learning.

4.5 Estrategia y actividades

El proposito de este proyecto es que los estudiantes de la asignatura de informaética
muestren interés y aprendan a utilizar algunas de las herramientas de comunicacion que se
encuentran disponibles en la red, para lograr un aprendizaje colaborativo y significativo para
ellos; ya que teniendo en cuenta los resultados del test de estilos de aprendizaje realizado a los
estudiantes, este nos indica que estos se relacionan més con el aprendizaje visual y
kinestésico. Por lo anterior, se definirdn acciones que permitan la conexion entre el estudiante
y el OVA a desarrollar, el cual sera creado utilizando la herramienta ExelLearnig, y es de
forma dindmica, en donde el usuario podra encontrar un menu de navegacion en la seccion
izquierda de la pagina. Se propone explorar su contenido en el orden que se muestra a
continuacion.

- Una presentacion con el titulo “Herramientas de Comunicacion Sincronas, Asincronas e
Hibridas para la Educacion en Red”, en la cual se encuentran los datos personales del docente
tutor, y una breve descripcion de la estructura a seguir.

- Unos objetivos en el que se encuentran el propoésito o la necesidad educativa del objeto

o1
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tales como: Objetivo de aprendizaje, poblacion/Nivel, instrucciones de Uso y las instrucciones de
Instalacion y Requerimientos.

- Una introduccion acompafiada de la bienvenida y presentacion del OVA creada en la
herramienta VVoki, apoyada de una imagen sobre la comunicacion creada en la herramienta de
Cacoo.

- Se realiza una evaluacidn inicial con preguntas de Verdadero — falso, como una prueba de
pre saberes, acompafiado de una actividad interactiva “Sopa de letras” creada en Educaplay, la
cual los estudiantes deben realizar antes de iniciar el recorrido.

- Se continta con el contenido en el que se encuentran las generalidades sobre las
Herramientas de Comunicacion.

e Iniciamos con una pregunta sobre ;Qué es la Comunicacion en Red?, acompafiada de su
definicion y una imagen de un mapa conceptual alusiva a las TIC, elaborado en la
herramienta de Cacoo.

e Continuamos con el titulo, Cémo podemos utilizar las herramientas de comunicacién en
la red. En la que se ilustrar una imagen elaborado en la herramienta de Cacoo, con el
concepto del titulo.

e Entramos en el tema, Herramientas Sincronas, donde se muestran sus caracteristicas por
medio de una presentacion creada en la aplicacidén Visme. Posterior a esto se mencionan
algunos tipos de herramientas Sincronas tales como: el chat, la video conferencia, las
pizarras compartidas y las redes sociales; cada una de ellas posee un hipervinculo que le
permite indagar e interactuar por cada herramienta.

e De igual manera se desarrolla el tema Herramientas Asincronas, donde se muestran sus



caracteristicas por medio de una presentacion creada en la aplicacion Visme. Y se
mencionan algunos tipos de herramientas Asincronas tales como: el Correo electrénico,
el Foro, el Bblog y la Wiki; cada una de ellas posee un hipervinculo que le permite
indagar e interactuar por cada herramienta.

e Por altimo, desarrollamos las Herramientas Hibridas, donde se muestran sus
caracteristicas por medio de una presentacion creada en la aplicacion Visme. Y se
mencionan algunos tipos de herramientas Hibridas tales como: Moodle y Blacboard,
teniendo un hipervinculo que les permite ingresar a cada una de las plataformas.

- Se realiza una actividad final, con un cuestionario de preguntas de seleccion multiple,
verdadero — falso y rellenar huecos, para evaluar los conocimientos adquiridos luego de haber
recorrido todo el OVA.

- Se muestran algunas Referencias Web, utilizadas para la elaboracion del contenido.

- se muestra los créditos, donde se mencionan los recursos tecnoldgicos, los recursos

humanos, los colaboradores y el tipo de licencia utilizados En el OVA.

4.6 Contenidos

ExeLearning cuenta con diferentes iDevices 0 médulos cada uno con una utilidad
pedagogica o técnica distinta que nos permiten diversas funciones a la hora de disefiar nuestro
recurso. A continuacion, se citan agrupados los iDevices de la version original:

e iDevices de presentacion de informacion de forma textual.
v Texto libre
v Objetivos

v Conocimiento previo
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e iDevices de presentacion de informacidn no textual (imégenes y paginas web).

v

v

v

Galeria de imagenes
Lupa

Sitio Web externo
Articulo de la Wikipedia
RSS (no dinamico)

Applet de Java

e iDevices de actividades no interactivas: proponen actividades que no se pueden contestar

directamente.

v

v

v

Actividad de lectura
Caso practico

Reflexion

e iDevices de actividades interactivas: permiten al alumno interactuar directamente con el

objeto.

v

v

v

Rellenar huecos

Pregunta de eleccion mdltiple
Pregunta de seleccién multiple
Pregunta verdadero-falso
Cuestionario SCORM

Actividad desplegable

El disefiador es libre de escoger los iDevices que desea implementar en el OVA, pero

teniendo en cuenta la tematica propuesta se pueden usar las mas pertinentes para lograr



los objetivos establecidos. En la siguiente tabla se muestran los iDevices utilizados en

este proyecto.

Tabla 14. IDevices de ExelLearnig

IDEVICES

Actividad

Actividad de lectura
Actividad desplegable
Applet de java

Articulo de Wikipedia
Caso practico
Conocimiento previo
Cuestionario SCORM
Ficheros adjuntos

Galeria de imagenes

Lupa

Nota

Obijetivos

Pregunta de eleccion mdltiple
Pregunta de seleccion multiple
Pregunta verdadero - Falso
Reflexién

Rellenar Huecos

RSS

Sitio Web externo

Texto libre

CATEGORIA

Actividades no interactivas
Actividades no interactivas
Actividades interactivas
Informacion no textual
Informacion no textual
Actividades no interactivas
Informacion textual
Actividades interactivas
Informacion no textual
Informacion no textual
Informacion no textual
Informacion textual
Informacion textual
Actividades interactivas
Actividades interactivas
Actividades interactivas
Actividades no interactivas
Actividades interactivas
Informacién no textual
Informacion no textual
Informacion textual

Fuente: Propiedad de la autora.

4.7 Personas responsables

Ing. Maria Victoria Zumaqué Castillo.

Personal docente y administrativo.

Estudiantes.
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4.8 Beneficiarios

Estudiantes de la asignatura de Informatica de la Corporacion Universitaria Rafael Nufiez, de

la Ciudad de Cartagena de Indias Distrito Turistico y Cultural (Bolivar).

4.9 Recursos

Hardware.
e Computadores con acceso a internet.
e Video Beams.
Software
e Software de edicion de contenidos web educativos: Exelearning V 2.1.2
e Navegador de Internet: Explorer version 11.0.9600.165.8.
e Aplicacion para crear mapas conceptuales e imagenes: Cacoo.
e Aplicacion para crear presentaciones animadas: Visme.
e Aplicacion para crear presentaciones animadas: VoKi.

e Aplicacion para crear actividades interactivas_ Educaplay.

4.10 Evaluacién y seguimiento

Para determinar la problematica del bajo rendimiento académico y la falta de utilizacion de
los recursos ofrecidos a los estudiantes, se realizé una encuesta en formulario de Google Drive,
la cual consisti6 en seis preguntas tipo seleccion multiple, falso verdadero y complete. Para asi
conocer realmente cuales son los factores que influyen en esta problematica.

Posteriormente se les realiza una evaluacién de pre saberes o diagnostica que permita conocer



el estado de conocimiento que poseen los estudiantes antes de iniciar el proceso de
aprendizaje con el OVA., La cual consiste en varias preguntas tipo seleccion multiple con
Unica respuesta, falso o verdadero.

Durante el proceso de aprendizaje con el OVA se realiza una actividad dindmica llamada
“sopa de letras”, creada en una herramienta virtual conocida como Educaplay. Esta actividad
es una actividad dindmica que les permite juagar al mismo tiempo en que ellos reconocen o
manifiestan el conocimiento obtenido en el proceso de aprendizaje que han llevado a cabo.

Al terminar su proceso se les realiza una evaluacion final que permite determinar el avance
o desarrollo educativo de los estudiantes mediante una serie de preguntas tipo seleccion
multiple con Unica respuesta, falso o verdadero y complete la frase. El objetivo de esta
evaluacion final es conocer qué conocimientos han adquirido los estudiantes durante el

proceso de ensefianza sobre los temas tratados.

S7



Capitulo 5. Conclusiones

5.1 Conclusiones

Dentro de este proyecto se ha mostrado como las herramientas de comunicacion sincronas,
asincronas e hibridas logran complementar el aprendizaje en los estudiantes hoy en dia; ya que

estas permiten despertar el interes, la motivacion y la competitividad de los mismos, en el
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desarrollo de la asignatura de informatica a través del dinamismo y aprovechamiento del tiempo

independiente de manera B-Learning, los estudiantes desarrollan habilidades propias de las

necesidades tecnologicas, proponiendo nuevos y organizando procesos de aprendizaje.

También es cierto que, a partir de las orientaciones propuestas dentro de este trabajo, se espera

que los docentes se motiven a trabajar de forma coordinada y colaborativa para generar
resultados esperados en la utilizacion de las herramientas propuestas para la asignatura de
informatica dentro de la Institucion, y asi llevar adelante el proyecto con éxito.

Es importante que los estudiantes Adquieran el conocimiento y destreza de las herramientas
de comunicacion que existen en la red ya que estas les permite avanzar en el mundo de las
tecnologias del aprendizaje en red. Dado que estas son el futuro de la nueva educacion y del
aprendizaje significativo, para que asi ellos puedan integrar el uso de las mismas en su

cotidianidad.

5.2 Recomendaciones

Como recomendacion, de esta experiencia se puede decir que es necesario desarrollar
acciones como la elaboracion de contenidos de aprendizajes dinamicos y modernos; ya que

existe una gran variedad de herramientas web que permiten el desarrollo de contenidos
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dinamicos propios de la educacion basada en las TIC, los cuales propician la motivacion, el
interés y la vinculacion, en aquellos estudiantes que ain no participan de los recursos virtuales en
ningun momento del proceso de aprendizaje, y de aquellos docentes que son escépticos al uso de

la tecnologia en sus procesos de ensefianza.
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Anexo 1. Encuesta estudiante

ENCUESTA PARA LA IDENTIFICACION DEL BAJO RENDIMIENTO
ACADEMICO DE LOS ESTUDIANTES EN LA ASIGNATURA DE
INFORMATICA DENTRO DEL AULA VIRTUAL

Apreciado estudiante este cuestionario trata de identificar las causas del bajo rendimiento académico v
la utilizacién de las herramientas dentro del aula virtual, para asi generar una mejor estructura y
dinamizar el contenido del aula logrando alcanzar los los objetivos de aprendizaje. le solicitamos la
colaboracion respondiendo encuestas. por favor diligenciar todo el formulario Gracias.

1. ¢ Usted culmino en el lip -2016 la asignatura de informatica con un estado de? *

- APROBADO
' REPROBADO

2. ;Considera que el contenido de la asignatura fue? *
2 Dinamico
2 Poco dindmico
3. ;Los contenidos del Aula virtual son claros, adaptados a las necesidades formativas que propone el
contenido? *

' Totalmente satisfecho
- Satisfecho

) Mo satisfecho

) Totalmente insatisfecho

4. ;Conoce el término de hermramientas Sincronas y Hermramientas Asincronas? *

L v]

5. ¢ Cree usted que deberia tener mas informacion sobre estas hermamientas? *

L v]

RECOMENDACIONE S ¥Y/O SUGERENCIAS

Enviar
Nunca envies contrasenas a través de Formularios de Google.

Con la tecnologia de
Formularios de

Este formulario se cred en La Corporacion Universitaria Rafael Nifiez.
Informar sobre sbusos - Condiciones del servicio - Otros termiinos



Anexo 2. Encuesta docente

ENCUESTA PARA LA IDENTIFICACION DEL BAJO RENDIMIENTO
ACADEMICO, DE LOS ESTUDIANTES DE LA ASIGNATURA DE
INFORMATICA, DENTRO DEL AULA VIRTUAL

Apreciado Docente el fin de aumentar &l uso de las hemamientas propuestas dentro del sula virtual de
informatica, le solicitamos la colaboracion respondiendo esta corta encuesta. Por favor diligenciar todo el
formularo Gracias.

1. ;Hace uso del aula virtual de informatica # *

L]

2. iEsta de acuerdo con el tipo de recurso utilizado para presentar los contenidos? *
' Totalmente satisfecho
W Satisfecho

! Mo satisfecho

Y Totalmente insatisfecho

3. ;Maneja usted las herramientas Sincronas y las Herramientas Asincronas? *

4. ;Considera usted gue se deberia hacer mas uso de las herramientas Sincronas y Asincronas 7 *

L]

5. Indigue su grado de participacion en la creacion de los recursos y actividades gue se encuentran
en el Aula Virtual. *

1 2 3 4 5

Mula & O L O 0 Muy Albo

RECOMENDACIONES ¥/O SUGERENCIAS

Envwviar

Munca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Con la tecnologia de
Formularios de

Este formulario se cred en La Conporacion Linfversitaria Rafael Mihez.
Informar sobre abwsos - Condiciones del servicio - Oiros EErminos
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Anexo 3. Encuesta de seguimiento para medir el nivel de conocimiento de los

estudiantes

Los senadores de Comeo electrénico manejan una serie de funciones y utilidades en coman que faclitan 1a gestion de correos. Las copias ocultas en 1o emvics de ermal nos permiten:

Agrupac con que u ocuttar

No se @ respuesta

LOCAIZAr COMEos SEgUn su CestNAtANg, Su Ssunio O ks PAIADIAS QUE CONCKIEn CON &l 1ex10 det mensaje
Enniar un COrmeo a mimipies Gestinatanos evitando que aqueSos que o reciban vean 1oda & Iista de nomores y direcciones.
Ocultar una Copia Ge 1a INIOIMACISN, Ge tal fONMa Gue S0I0 PUEdE Ser VISDIE POr QUIeN recepciona

Las. o virtual sca que se uiliza para la Creaciéa. gesticn y e & través de la Web y faciitan la creacion de entomos de
¥ e ¥ gestion

Cuando una e - una wirtusl estamos.

Seteccione una

o <on los

=) con & de am

Comunicacion bilateral entre estuciante y docente

a
®

& < Enseflanza acorcaca en Bempos
a

€ No se ia respuesta

Un foro vitual o3 Un escenaro de comunicackia por intemet. donde 36 propicia of debate. la concertacion y ef consenso de ideas. cudl de las siguentes opciones NO responds & una carscterstics de este Hpo
G Peccamiertas

Seleccone Lna:

Pormie @ UN USUANO PUBECT SU MENSAE EN CUBIUICT MOMENO QUESINGS VISSIe PATA QUE ONOS USUBICS CNTTeN POSIENOMMENts ¥ PUETan Mo y CONestar of mensaje

o =

O D EIuSUAN0 PUDECS SU MENSaje SEMENdO 13 NECEsITAc OF QUE QUAT FECERCIONS E316 CONECIANO M Bempo

o © Permre con Que 34N Iej0s. 3N NECEsIAAd Ge COMCIN €n 103 NOMANs de encuentro en & red
a Los en un foro &1 nterés poe un lema y pusden PMUCIDAT kIS veces que 1o Ceseen

& e Nose i respuesta

Un 0bieto virtuat Ge sprendizaje =5 tn Comnts de IeCurscs SgRAes que puede Ser UEZACO en Sversos Contexion. Com un ORGSR ¢
recursos

esencial de un este tipe de

Cutt Ge los

S00 programas que residen en LN SO Web y recopsan 10aas s pagnas que
PIOQTAMas ejecitan e1as DUSqUECAs
Seteccione una
& a ntemet Explorer, Chrome, Mozma
& b HoumaK. Yanoo. Twitter
O © Arawvsta. Yanoo, Google
A Google. Hotmak. Facebook
& No se & respuesta

Las ayudan = =m0 Web que

¥ con un tema Cud ge 108 grupos e |
oe ae en o web Una me permte

Selecccne una
Dbtener MICIMAcHN de I web en Un KoM especinco

ERcomtiar nformacitn e Gominks PIvaca y S Uso EschIsnG eTnpresanal
ERmanar archivos de 1a Web Que N0 Jeses Pubscar

OBtenes exaciaments ks MOIMACIN Gue Busco

No e 1 respuesta

senop

Lan apicaciones o heramientas de is web 2 0 peemiten creer
e perrite la creacicn du objetos vituales we

Seleccione una

eBpTS
gﬂ‘

INternet 03 Un TPO GO Rod CONFARZAAN. 6% CECck, #XISI0 UM COMPUESGOT Contral on ol que Sa

Seleccione una
0 vmascero

raiso

se agrupan en tres grandes grupos. Textual

G Snafio con el fin G recibls Colaboracion entre craedoris y Expenos Line hemasmienta que

de texto para

de informacon se
wdea, el segundo grupo hace mmoénalsodeceiuas el de una
objetos. Si se desea analizar |a informacién de un censo, Otﬂdelas

una
a través de figuras geométncas y

Seleccione una.
o a3 Texual
o b Tabutar
©  c Grafca

@ Nnguna ce kas opciones es la correcta
& Noselarespuesta

ec::ﬁe:suemamrmam amummmmmnmqm?&e
Seleccione una

' 2 Reces Sociales

& b Blog

@ < Foro de Comunicackn

O avaks

& e Noselarespuesta

que jera pueca IGeas y poner CoNtenidos a disposicion ce otros
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Anexo 4. Encuesta sobre Ambiente Constructivista de Aprendizaje en Linea COLLES

El propdsito de esta encuesta es de ayudarnos a entender hasta qué punto la presentacidn en line del

tema tratado le facilité el aprendizaje.

Cada una de las 24 declaraciones siguientes le interroga acerca de su experiencia en esta unidad.
Su respuesta, pensada cuidadosamente, nos ayudard a mejorar la manera de presentar los temas en el

futuro. Gracias.

Todas 1S Preguetas son NECEsaras y deben ser contestacas

Relevancia

R )
£ est3 unidad en knea
1 miaprendizaje se Cenira en 35untos que Me mteresan

2 10 Que apeendo es Importante PArA M PEACKCS profesiooal
3 aprenco cOMo mejorar mi praceca profesional

4 1o que aprendo tene reldcidn con mi prichica profesional
Pensamiento reflexivo

Fegeesn

£n €513 Unidac en bnea
$ Punso criticaments sobre COMO APrendo

§ Prenso criticamente sobre mis proplas ideas
7 Punso Uitcamente sobfe k) keas 0 olros estudianies

$ Penso criticamente sobre s Keas Que ko
Interactividad

Fernetn
£n esta unidad en knea
9 Expico mis 033 3 Olros estudiantes

10 P30 8 008 estudianies que me expiquen sus deas
11 0tros eSIAENES Me pIden que XPAqUE Mis Keas

12 otos estudantes respanden a mes ideas

Apoyo del tutor

Favestan
£n esta unidad en Enea

13 et iutor me estenul) 3 refiecooar
14 of Ht0r Me ANETA 3 PANTCON

1

o tutor epempifica las boenas desertacknes

16 of 1t epempifica 1 aulo refiendn critica
Apoyo de compafieros

Feweiin
£n exta unkiad on Snea
17 oios estudianies me animan a parcpar

18 103 OU0s estuIanies efOgUn M Con Bucin

19 oros estudianies VAIOAN Mi CONNDUCION

20 105 CU0S eStLGINICS SMPILZAn CON MIS eSRErZOs POr aprender

Interpretacion

Fenpueten

En esta unidad en fned
21 entendo hien s Mensajes e Oros estudantes

22 105 00s estudianies enbienden bien mis Mmensajes.
23 erSando been 103 mensapes el 1o

24 el Wior entende Bien mis mensajes

i v v s 2205
oy

Aam mo e ha dade
resguess

s o) . ha 3200
B

2 o 30 bt o
rennes

i o e b s
rewuess

Conmenca

Contmunca

Conmnin

Cam s

Racs vz

B ves

Ran

Rwr e

Rach s

Migprs i

Caw
—re

Com
werere

Cam
s_—re

Con
e

Con
—e

Con
serere
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Anexo 5. Interfaz del OVA, presentacion, introduccion y objetivos.

utoria | Propiedades Setorle oo
Introduccion
HERRAMIENTAS DE COMUNICACION SINCRONAS, ASINCRONAS E HIBRIDAS PARA LA ED)

Bienvenidos a este Objeto Virtual de Aprendizaje, A ravés de la herramienta eXe Leamig

Informacion del Tutor

MARIA VICTORIA ZUMAQUE CASTILLO

Ingeniero de Sistemas
Diplomado en
Docencia Universitaria
Coaching en la Educacion Superior

TIC como Herramienta para la Educacion superior
Entornos vituales de Aprendizaje

daria Vitors Zumaaue Casily Merramientes de comunicacin
\ Email: maria zumaque@cumvitual edu co
- L o ransmden un mensare con el cbjeto de comprenderse o nformar scbre un conocento o
. soporte en a 1a nform cacien p y cacter rtercamoi
En este aspacio encontraremos todo el material de apoyo para el desarrollo del fema:HERRAMIENTAS DE COMUNICACION SINCRONAS, ASINCR een e fommuiii du  Ieformecitn. L.u com Dn i mecuskiad 2 e porsgnes ) e araciaciutn i
RED, al navegar por la estructura de esta herramienta encontraremos En este Objto Vituai de Aprencicar abfetvo conoser y 2123 reges de comunicacén, conociendo a importancia d La herramientas]
P basicos para una A aprendcale
« Objetivos del tema
« Evaluacién Diagnostica e
« Contenido y desarrolio de los temas a tratar
« Actividad Final EMISOR sl MENSAJE ssfp RECEPTOR
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La imagen ilustra la informacion del autor y datos de contacto para los estudiantes, aparte

se realiza una introduccidn corta y se muestran los objetivos.
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Luego se realiza una evaluacion de pre saberes, la cual pretende identificar los conocimientos

previos con los que inician los estudiantes.



Anexo 7. Interfaz del OVA, Contenido.

71

Se explica brevemente y mediante gréficos y videos algunos aspectos importantes de la
comunicacion en lared, de las herramientas Sincronas, Asincronas e Hibridas y se ilustran
ejemplos de los tipos de herramientas que podemos encontrar para que se brinde la

comunicacion.
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Anexo 8. Interfaz del OVA, Evaluacion final.
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Con esta evaluacion se pretende medir o conocer el grado de aceptacion y conociendo que los

los estudiantes encuentran luego de navegar por el OVA.
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Por ultimo, se muestran las referencias y ayudas de consulta para los estudiantes, y se

mencionan los recursos tecnoldgicos y humanos, colaboradores y tipo de licenciamiento

utilizado en la construccion del OVA.
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