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RESUMEN

El mundo entero esta siendo azotado por la pande-
mia, el uso de las (TIC) son el centro de atención 
de todos los estratos sociales, principalmente en el 
área de la educación por el uso de plataformas vir-
tuales. Como objetivo del presente artículo es pro-
poner una estrategia de aprendizaje de acuerdo con 
el sílabo de la asignatura de Algoritmos y Lenguajes 
de Programación mediante la plataforma virtual EVA. 
Con las estrategias que se proponen en este estu-
dio será más fácil para que los estudiantes refuercen 
sus conocimientos de la asignatura a través del uso 
de objetos de aprendizaje creados a partir de las 
herramientas tecnológicas.
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ABSTRACT

The whole world is being hit by the pandemic, the 
use of (ICT) are the focus of attention of all social 
strata, mainly in the area of education by the use of 
virtual platforms. The objective of this article is to 
propose a learning strategy according to the sylla-
bus of the subject of Algorithms and Programming 
Languages using the virtual platform EVA. With the 
strategies proposed in this study it will be easier for 
students to reinforce their knowledge of the subject 
through the use of learning objects created from te-
chnological tools.
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INTRODUCCIÓN

A causa de la pandemia que confinó a millones de per-
sonas alrededor de todo el mundo, ha permitido un au-
mento en el desarrollo de contenidos formativos en for-
mato digital, los objetos de aprendizaje (OA), es una de 
las muchas soluciones que profesionales en la rama de 
la educación han optado por aplicar en el proceso de en-
señanza aprendizaje en todos los niveles de educación 
(Cañizarez, 2012) alcanzando con esto la generación de 
conocimiento.

Algunas de las definiciones sobre OA, a pesar de la diver-
sidad que presentan, todas concluyen como característi-
ca principal de los objetos de aprendizaje la reutilización 
del recurso creado, es decir el OA puede ser reutilizado 
por los docentes que los requieran, ya que este compo-
nente se lo puede utilizar de forma independiente o agre-
garlo a un entorno virtual de aprendizaje como por ejem-
plo Moodle (Veytia, Lara, & Octaviano, 2018; Macazana, 
et al., 2022).

A través de los objetos de aprendizaje se busca Aizpurua, 
Lizaso, & Iturbe (2018):

 • Conectar procesos educativos con TIC (Tecnología 
de la información y la Comunicación) Moreira, Mera, 
& Vera (2021)

 • Considerarlas herramientas esenciales para potenciar 
los procesos de educación.

 • Los Objetos de Aprendizaje,  cumplen la función de 
mediadores pedagógicos en el quehacer del docente. 
Atrás quedaron la pizarra y la tiza. También las largas 
horas de cátedra.

A nivel global, regional, nacional y local el uso de los ob-
jetos de aprendizaje es muy importante por la gran ayu-
da que estos brindan tanto al docente como a los estu-
diantes. Se puede establecer alianzas con Universidades 
de otros países para la conformación de repositorios de 
Objetos de aprendizaje para que cualquier persona que 
lo requiera pueda tener acceso y utilizarlo, a nivel de 
Ecuador CEDIA nos ofrece un repositorio de objetos de 
aprendizaje, el cual es accesible para todos sus miem-
bros y usuarios que deseen utilizarlos. 

El presente artículo propicia el uso de los objetos de 
aprendizaje como un apoyo al proceso de enseñanza – 
aprendizaje en las diferentes asignaturas, especialmente 
en Algoritmos y Lógica de Programación, utilizando una 
metodología para crear recursos educativos orientados 
a estudiantes universitarios, que desean ampliar sus co-
nocimientos en temas relacionados a la programación 
Zúñiga-Reyes, Chávez-Cruz, & Betancourt-Gonzaga 
(2018)

Con la creación de OA para los estudiantes universitarios, 
a través de una metodología de desarrollo de OA, bus-
ca que estas personas se interesen por conocer cosas 
nuevas de actualidad, orientadas al uso y manejo de las 
TICs como herramienta de apoyo en la consecución de 
sus objetivos y lograr así la reducción de la brecha digital 
y el analfabetismo digital. Macazana, Vargas, & Berrocal 
(2021)

Los OA buscan ser la solución efectiva para la necesidad 
de emplear recursos educativos reutilizables, los mismos 
que sirvan de ayuda en el proceso de enseñanza apren-
dizaje no solo en la asignatura de Algoritmos y Lógica 
de programación, sino en todas las asignaturas o áreas 
de aprendizaje en las que se pueda aplicar, la optimiza-
ción de estos recursos educativos permite dar paso al re-
surgimiento de los Recursos Educativos Abiertos (REA). 
(Colome, 2019)

Los OA no solamente pueden ser utilizados por docentes 
y estudiantes bajo una modalidad de educación en Línea 
o a Distancia y Abierta, estos son aplicables para cual-
quier modalidad, ya que, en todas, los docentes y estu-
diantes hacemos uso de las tecnologías de la información 
y comunicación para la transferencia tecnológica.

La metodología usada para el desarrollo de los OA se 
basa en el Diseño, Creación y Evaluación de Objetos 
de Aprendizaje – Metodología DICREVOA 2.0, crea-
da por investigadores de la Universidad de Cuenca y 
bajo convenio de cooperación interinstitucional con la 
Fundación Consorcio Ecuatoriano para el desarrollo de 
Internet Avanzado (CEDIA) hoy denominada Corporación 
Ecuatoriana para el Desarrollo de la Investigación y la 
Academia (Maldonado et al, 2017).

Las características importantes de los OA: es interopera-
ble, es educativo, es generativo, es accesible y es reutili-
zable Maldonado, Bermeo, & Vélez (2017).

Interoperable: Un OA cuenta con la capacidad de po-
derse desplegar sobre diferentes entornos tecnológico, 
permitan su correcta funcionalidad (Corona & González, 
2015).

Educativo: El OA cumple una intencionalidad o finalidad 
la cual está destinada a facilitar la comprensión, la re-
presentación de un concepto, teoría o fenómeno, promo-
viendo en los individuos el desarrollo de capacidades, 
habilidades y competencias de distinto orden: cognitivo, 
social, cultural, tecnológico, científico entre otros.

Generativo: Permite construir nuevas lecciones, unida-
des, módulos, etc., a través de su ensamblaje con otros 
objetos de aprendizaje.
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Publicable: Facilidad de ser identificados, localizados a través de etiquetas (metadatos), que permiten la catalogación 
y almacenamiento en el correspondiente repositorio.

Reutilizable: La cualidad que tiene un Objeto de Aprendizaje para que pueda ser utilizado con el propósito de crear 
nuevos niveles o componentes de diseño educativo (MOOC, lección, etc.) y ser usado como recurso didáctico en 
distintos contextos tecnológicos y educativos (Hernandez & González, 2005). 

Granular: Cualidad que busca definir la “atomicidad” que debe tener un Objeto de Aprendizaje, es decir, permite 
determinar la estructura interna con la que debe contar un Objeto de Aprendizaje. Los Objetos de Aprendizaje pue-
den tener una granularidad fina, lo que se traduce en una mayor facilidad para su reutilización. Alonso, Hernández, & 
Pacheco (2014). Tabla 1

Tabla1. Ventajas que ofrecen los OA para la educación Maldonado, Bermeo, & Vélez (2017)

Num Ventajas Estudiante Docente

1 Personalización Individualización del aprendizaje Ofrecen caminos de aprendizaje alternativos.

2 Interoperabilidad Acceso a los objetos indepen-
dientemente de la plataforma. Utilizan materiales desarrollados en otros contextos y sistemas de aprendizaje.

3 Accesibilidad Acceso en cualquier momento Obtienen al momento, los objetos que necesitan para construir los módulos de 
aprendizaje.

4 Reutilización Materiales utilizados con criterios 
de calidad Disminuyen el tiempo invertido en el desarrollo del material didáctico.

5 Flexibilidad

Se integran al proceso de 
aprendizaje.
Se adaptan al ritmo de aprendi-
zaje del alumno

Es de fácil adaptación a:
Diferentes contextos de aprendizaje.
Las diferentes metodologías de enseñanza aprendizaje.

6 Durabilidad / 
Actualización

Se adaptan fácilmente a los 
cambios tecnológicos

Crean contenidos que pueden ser rediseñados y adaptados a las nuevas 
tecnologías

Los objetos de aprendizaje expuestos en el presente trabajo se los desarrolló utilizando como herramienta principal 
Exelearning, la cual es de código abierto (open source) que posibilita y facilita a los docentes la creación y publicación 
de contenidos educativos en soportes informáticos. Además, a esta herramienta se pueden integrar otras como videos 
publicados en YouTube, Hot Potatoes, etc. (Zapata, 2005).

Figura 1. Fases para el diseño, creación y evaluación de objetos de aprendizaje Maldonado, Bermeo, & Vélez (2017)

Las fases que se identifican en la Figura 1, corresponden a la metodología DICREVOA 2.0 tiene como propósito guiar 
al docente en el diseño de los objetos de aprendizaje, esta metodología está pensada en aquellos docentes que no 
disponen en sus instituciones de un equipo multidisciplinar que se encargue de dar el soporte necesario para la crea-
ción de material educativo digital, con lo cual el docente es quien se encarga de todo el proceso de desarrollo, cabe 
recalcar que el diseño de objetos de aprendizaje se lo podría desarrollar para todo tipo de personas inclusive para 
aquellas con capacidades limitadas (Archundia & Cerón, 2018).
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METODOLOGIA

Materiales y métodos

La investigación se trabajó bajo la modalidad cuantitativa, se basó en la aplicación de instrumentos como: encuesta 
de satisfacción en base al producto elaborado.

La población tomada en cuenta para esta investigación fueron los estudiantes de primer semestre de la carrera de 
software modalidad en línea de la Universidad Regional Autónoma de los Andes – UNIANDES.

Tabla 2. Población

Población Número de estudiantes

Estudiantes de primer semestre de la 
carrera de software de UNIANDES 26

En este caso, por ser un número pequeño de estudiantes no se tomó en cuenta una muestra, por lo que se aplicará los 
instrumentos como encuestas a toda la población según se muestra en la Tabla 2.

Como principal herramienta de trabajo se usó eXelearning y como herramientas de apoyo se utilizó Hot Potatoes, 
YouTube, entre otros. Cumpliendo con las diferentes fases de la metodología DICREVOA 2.0 se elaboró los respectivos 
objetos de aprendizaje, los cuales se detalla a continuación (Morales-Velasco & Diez-Martinez, 2020). (Tabla 3, 4)

Fase de Análisis.

En esta fase se realiza el levantamiento de información sobre el o los objetos de aprendizaje a desarrollar, para nuestro 
caso se ha desarrollado cuatro OA.

Tabla 3. Matriz de identificación de necesidades para la creación de los OA

Matriz de necesidades

OA #1 OA #2 OA #3 OA #4

Tema del OA Técnicas de resolución de problemas Fundamentos de 
programación Datos y variables Estructuras de repetición

Descripción 
del Objeto de 
Aprendizaje

Explica los conceptos, características 
y las fases en la resolución de proble-
mas con el desarrollo de capacidades 
para el análisis de problemas, en 
contextos reales con sus normas y 
principios.

Aplica símbolos y es-
tructuras básicas para 
la representación de un 
algoritmo que dé solución a 
un problema.

Reconoce de una manera 
adecuada los tipos de datos 
acordes a su contenido.

Explica los conceptos, carac-
terísticas de las estructuras de 
datos básicas para la resolu-
ción de problemas a través 
de un algoritmo o lenguaje de 
programación.

Nivel Estudiantes de Primero de la Carrera 
de Software.

Estudiantes de Primero de la 
Carrera de Software.

Estudiantes de Primero de la 
Carrera de Software.

Estudiantes de Primero de la 
Carrera de Software.

Perfil del 
estudiante

El estudiante requiere tener conoci-
mientos básicos en el uso y manejo 
de un PC.

El estudiante requiere cono-
cer temas relacionados a las 
técnicas de resolución de 
problemas.

El estudiante requiere cono-
cer temas básicos sobre fun-
damentos de programación.

El estudiante requiere conocer 
sobre temas relacionados a 
datos y variables.

Tiempo estima-
do para recorrer 
el OA

180 minutos. 180 minutos. 180 minutos. 180 minutos.

Contexto 
educativo

Uso de forma individual o bajo un 
EVA. Uso de forma individual o 

bajo un EVA.
Uso de forma individual o 
bajo un EVA.

Uso de forma individual o bajo 
un EVA.

Tipo de Licencia Creative Commons (CC). Creative Commons (CC). Creative Commons (CC). Creative Commons (CC).

Requerimientos 
no funcionales 
del OA

El OA trabaja bajo cualquier nave-
gador web, EVA, dispositivo móvil 
Android o iOS.

El OA trabaja bajo cualquier 
navegador web, EVA, dispo-
sitivo móvil Android o iOS.

El OA trabaja bajo cualquier 
navegador web, EVA, dispo-
sitivo móvil Android o iOS.

El OA trabaja bajo cualquier 
navegador web, EVA, disposi-
tivo móvil Android o iOS.
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Fase de Diseño

Tabla 4. Matriz de diseño instruccional y multimedial del 
OA #1

Diseño del Objeto de Aprendizaje #1: Técnicas de resolución de 
problemas

Diseño Instruccional

1 Descripción textual del contenido

El objeto de aprendizaje parte de la definición de los procesos de la 
información a través de un computador, se hace énfasis en el análi-
sis del problema y las fases de resolución de problemas en base a 
la aplicación y uso de algoritmos.

2 Objetivo de aprendizaje

Explicar los conceptos, características y las fases en la resolución 
de problemas con el desarrollo de capacidades para el análisis de 
problemas, en contextos reales con sus normas y principios.

3 Contenidos

1.1. Definición y solución de problemas
• Proceso de información en la computadora
• Solución de problemas
1.2. Análisis del Problema
• Analizar el problema
• El Objetivo
1.3. Fases de resolución de problemas
• Formular el problema
• Precisar los resultados esperados
• Identificar datos disponibles
• Determinar las restricciones
1.4. Conceptos y características de los algoritmos.
• ¿Qué es un Algoritmo?
• Algoritmos Informales
• Algoritmos computacionales.

4 Actividades

Se desarrollan ensayos por parte de los estudiantes con la finalidad 
de complementar algunos conceptos revisados en el presente OA.

5 Autoevaluación

Se plantea una autoevaluación que permuta a los estudiantes 
retroalimentar lo aprendido.
Se utiliza herramientas como hot potatoes para la elaboración de 
cuestionarios, sopas de letras, etc.

Diseño Multimedial

1 Diseño de la interfaz

El OA emplea una interfaz sencilla y amigable que se adapta al 
browser, se utiliza una plantilla propia de eXelarning, agradable a la 
vista del estudiante.

2 Estructura de las pantallas

La estructura de las pantallas del OA, se basa en el diseño de 
bloques con navegación al lado izquierdo y botones para avanzar 
y retroceder, los mismos que se encuentran en la parte superior e 
inferior derecha.

3 Navegación

La organización de los contenidos del OA sigue una secuencia de 
navegación jerárquica.

Tabla 5. Matriz de diseño instruccional y multimedial del 
OA #2

Diseño del Objeto de Aprendizaje #2: Fundamentos de programación

Diseño Instruccional

1 Descripción textual del contenido

Se define las formas de representación de un algoritmo ya sea a 
través de diagramas de flujo (DFD) o pseudocódigo, conociendo 
la simbología que utilizan estos algoritmos para dar solución a un 
problema.

2 Objetivo de aprendizaje

Aplicar símbolos y estructuras básicas para la representación de un 
algoritmo que dé solución a un problema.

3 Contenidos

2.1. Métodos de representación
• Diseño del Algoritmo
• Codificación
• Prueba y Depuración.
2.2. Pseudocódigo
• Pensamiento Algorítmico
• Algoritmo en Pseudocódigo.
2.3. Representación Gráfica de Algoritmos.
• Diagramas de Flujo.
• Simbología
2.4. Partes constitutivas de un algoritmo
• Paradigmas de la Programación.
• Lenguajes

4 Actividades

Se realizan actividades que permitan al estudiante ejercitarse en 
la solución de problemas a través del uso de algoritmos, DFD o 
pseudocódigo.

5 Autoevaluación

Se plantea una autoevaluación que permuta a los estudiantes 
retroalimentar lo aprendido.
Se utiliza herramientas como hot potatoes para la elaboración de 
cuestionarios, sopas de letras, etc.

Diseño Multimedial

1 Diseño de la interfaz

El OA emplea una interfaz sencilla y amigable que se adapta al 
browser, se utiliza una plantilla propia de eXelarning, agradable a la 
vista del estudiante.

2 Estructura de las pantallas

La estructura de las pantallas del OA, se basa en el diseño de 
bloques con navegación al lado izquierdo y botones para avanzar 
y retroceder, los mismos que se encuentran en la parte superior e 
inferior derecha.

3 Navegación

La organización de los contenidos del OA sigue una secuencia de 
navegación jerárquica.
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Tabla 6. Matriz de diseño instruccional y multimedial del 
OA #3

Diseño del Objeto de Aprendizaje #3: Datos y variables

Diseño Instruccional

1 Descripción textual del contenido

Se da a conocer los diferentes tipos de datos, variables, operado-
res, constantes y estructuras a usar al momento de dar solución a 
un problema a través del uso del computador.

2 Objetivo de aprendizaje

Reconocer de una manera adecuada los tipos de datos acordes a 
su contenido.

3 Contenidos

3.1. Tipos de Datos
• Datos Numéricos
• Datos Lógicos.
• Datos Alfanuméricos
3.2. Variables, Tipos y Expresiones
• Variables y Constantes
• Operadores
• Expresiones
3.3. Estructuras
• Estructuras Secuenciales
• Estructuras de Decisión.
3.4. Estructuras de Repetición
• Contadores y Acumuladores

4 Actividades

Se introduce al estudiante al uso de lenguajes de programación, 
empezando por los tipos de datos que soporta el lenguaje, la 
declaración de variables y el uso de estructuras secuenciales y de 
decisión.

5 Autoevaluación

Se plantea una autoevaluación que permuta a los estudiantes 
retroalimentar lo aprendido.
Se utiliza herramientas como hot potatoes para la elaboración de 
cuestionarios, sopas de letras, etc.

Diseño Multimedial

1 Diseño de la interfaz

El OA emplea una interfaz sencilla y amigable que se adapta al 
browser, se utiliza una plantilla propia de eXelarning, agradable a la 
vista del estudiante.

2 Estructura de las pantallas

La estructura de las pantallas del OA, se basa en el diseño de 
bloques con navegación al lado izquierdo y botones para avanzar 
y retroceder, los mismos que se encuentran en la parte superior e 
inferior derecha.

3 Navegación

La organización de los contenidos del OA sigue una secuencia de 
navegación jerárquica.

Tabla 6. Matriz de diseño instruccional y multimedial del 
OA #4

Diseño del Objeto de Aprendizaje #4: Estructuras de repetición

Diseño Instruccional

1 Descripción textual del contenido

Se explica los conceptos de algunas estructuras de repetición para 
la solución de problemas.

2 Objetivo de aprendizaje

Explicar los conceptos, características de las estructuras de datos 
básicas para la resolución de problemas a través de un algoritmo o 
lenguaje de programación.

3 Contenidos

4.1. Estructuras de Repetición
• Do
4.2. Estructuras de Repetición
• While
4.3. Estructuras de Repetición
• For
4.4. Arreglos Colecciones
• Arreglos Unidimensionales

4 Actividades

Se realizan ejercicios resueltos y propuestos sobre el uso de 
estructuras de repetición como el while y for y sobre todo aplicando 
estructuras de datos básicas como los arreglos.

5 Autoevaluación

Se plantea una autoevaluación que permuta a los estudiantes 
retroalimentar lo aprendido.
Se utiliza herramientas como Hot Potatoes para la elaboración de 
cuestionarios, sopas de letras, etc.

Diseño Multimedial

1 Diseño de la interfaz

El OA emplea una interfaz sencilla y amigable que se adapta al 
browser, se utiliza una plantilla propia de eXelarning, agradable a la 
vista del estudiante.

2 Estructura de las pantallas

La estructura de las pantallas del OA, se basa en el diseño de 
bloques con navegación al lado izquierdo y botones para avanzar 
y retroceder, los mismos que se encuentran en la parte superior e 
inferior derecha.

3 Navegación

La organización de los contenidos del OA sigue una secuencia de 
navegación jerárquica.

Fase de implementación.

Esta fase se la cumplió en base al uso de herramientas 
informáticas que permitió armar la estructura del esque-
ma de los objetos de aprendizaje elaborados en la fase 
de diseño. La herramienta usada para la implementación 
es eXelearning.
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Figura 2. Estructura del objeto de aprendizaje desarrollado

La figura 2 muestra la estructura del OA el mismo que se compone de: 

Nombre de la asignatura

La unidad para desarrollarse como OA.

Contenido del OA

Opciones de navegación a través del OA.

Figura 3. Opciones de navegación del OA
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La figura 3 muestra las opciones de navegación a través del OA, ya sea a través de los diferentes temas y subtemas 
o a través de los botones atrás y siguiente ubicado en la parte superior derecha

Figura 4. Presentación de actividades en el OA

La figura 4 muestra el área o lugar en el cual los estudiantes podrán revisar las diferentes actividades que se planteen 
en el OA de acuerdo con los temas revisados, los mismos que servirán de refuerzo para la comprensión del tema.

Figura 5. Evaluación en el OA

En la figura 5 se muestra la sección de evaluación o autoevaluación del tema revisado.

Fase de evaluación

Aplicación de cuestionario de evaluación del OA.

Este instrumento (encuesta) permitió recopilar evidencia empírica sobre la facilidad de uso del OA de parte de los 
estudiantes de primero software.

Las preguntas que forman parte del cuestionario de evaluación del OA de parte del estudiante son:

 • Pregunta 1: Los objetivos indican lo que se espera que sea aprendido.

 • Pregunta 2: El nivel de dificultad de los contenidos fue elevado para mis conocimientos previos.

 • Pregunta 3: El material teórico me ayudó a comprender los conceptos.

 • Pregunta 4: Las actividades han sido claras y significativas para mi aprendizaje.
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 • Pregunta 5: El texto es conciso y preciso

 • Pregunta 6: Los videos y las animaciones me ayudaron aclarar los contenidos.

 • Pregunta 7: Me encontré perdido, cuando recorría el recurso

 • Pregunta 8: Recomendaría el recurso a otra persona.
Las respuestas se presentan de acuerdo con las siguientes opciones:

1. Totalmente en desacuerdo

2. En desacuerdo

3. Indiferente.

4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo.

Fase de Publicación.

Para el proceso de publicación del OA, de preferencia se lo hará utilizando el tipo de licencia Creative Commons (CC) 
de acuerdo con lo que se muestra en la figura 6, la cual propone un punto intermedio (entre copyright y copyleft), en el 
cual se puede reservar “ciertos derechos” ajustados a gusto del autor, de forma tal que se posea libertad de decisión.

Figura 6. Tipos de licencias CC (Creative Commons)

La publicación de los objetos de aprendizaje se lo puede realizar a través del uso de repositorios de OA, como el que 
nos ofrece CEDIA a través de: https://roa.cedia.edu.ec/, a su vez pueden publicarse a través de los Entornos Virtuales 
de Aprendizaje para que sean accesibles a los estudiantes.

RESULTADOS

Análisis de las respuestas obtenidas a través de la encuesta de satisfacción aplicada a los estudiantes, la misma que 
permite evaluar los objetos de aprendizaje desarrollados desde el punto de vista de los estudiantes.
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Preguntas aplicadas a los estudiantes de primer semestre 
de la carrera de software, asignatura Algoritmos y lógica 
de programación.

 • Pregunta 1: Los objetivos indican lo que se espera que 
sea aprendido.

 • Pregunta 2: El nivel de dificultad de los contenidos fue 
elevado para mis conocimientos previos.

 • Pregunta 3: El material teórico me ayudó a compren-
der los conceptos.

 • Pregunta 4: Las actividades han sido claras y signifi-
cativas para mi aprendizaje.

 • Pregunta 5: El texto es conciso y preciso

 • Pregunta 6: Los videos y las animaciones me ayuda-
ron aclarar los contenidos.

 • Pregunta 7: Me encontré perdido, cuando recorría el 
recurso

 • Pregunta 8: Recomendaría el recurso a otra persona.

Figura 7. Resultados de evaluación al OA.

En la figura 7 se da a conocer la evaluación aplicada a 
los estudiantes, sobre el uso de los OA arroja resultados 
positivos y alentadores, ya que en una gran mayoría (al-
rededor del 87%) indican que se encuentran de acuerdo 
o totalmente de acuerdo en la forma como se encuentran 
estructurados los OA y su impacto al ponerlos en práctica 
en el proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura 
de Algoritmos y Lógica de Programación, y los resultados 
se ven reflejados en las notas obtenidas por los estudian-
tes, los cuales en su 100% aprobaron la asignatura. 

DISCUSION Y RESULTADOS

A través de los OA, se realizan aportes sustanciales en 
el proceso de enseñanza aprendizaje, ya que cada OA 
tiene contenidos interactivos, permitiendo al estudiante 

interactuar para reactivar sus conocimientos. Los estu-
diantes de primer semestre de la carrera de software, res-
pondieron bien a estos recursos e-learning, tanto en su 
estructura como en su contenido (textual y multimedia), 
los mismos que estuvieron alineados a las necesidades 
de aprendizaje propias de la asignatura.

Cada uno de los estudiantes recorrieron cada objeto de 
aprendizaje dentro de los tiempos establecidos, unos 
más rápido que otros, pero al final en su gran mayoría lo-
graron cumplir el objetivo de aprendizaje en lo aptitudinal, 
procedimental y conceptual, alcanzando la nota superior 
a 7 para aprobar la asignatura.

CONCLUSIONES

El uso de objetos de aprendizaje ha permitido impartir 
a los estudiantes de primer semestre de la carrera de 
software, conocimientos en temáticas relacionadas a la 
asignatura de Algoritmos y lógica de programación, en-
contrando en la gran mayoría de ellos la satisfacción de 
adquirir conocimientos usando medios educativos digita-
les, como parte del proceso de enseñanza aprendizaje.

El proceso de enseñanza a estudiantes bajo una modali-
dad en línea exige una progresiva búsqueda de alterna-
tivas que permitan cumplir con los objetivos como es la 
transferencia de conocimientos, por lo que al implemen-
tar el uso de objetos de aprendizaje con la metodología 
de desarrollo propuesta pone a disposición logros como 
la confluencia de los distintos recursos formativos hacia 
un mismo propósito educativo.

El aprendizaje se da por medio de un proceso de estruc-
turación permanente; implica descubrimiento personal, 
se produce en un medio social y cultural de continuas y 
constantes interacciones y se manifiesta en modalidades 
o maneras de enfrentar los objetos de conocimiento.

En base a los resultados obtenidos y experiencias adqui-
ridas nos permiten recomendar el uso de esta metodo-
logía para desarrollar objetos de aprendizaje los cuales 
pueden ser acoplados en plataformas de entornos virtua-
les de aprendizaje como Moodle.
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