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RESUMEN

El mundo entero esta siendo azotado por la pande-
mia, el uso de las (TIC) son el centro de atencion
de todos los estratos sociales, principalmente en el
area de la educacion por el uso de plataformas vir-
tuales. Como objetivo del presente articulo es pro-
poner una estrategia de aprendizaje de acuerdo con
el silabo de la asignatura de Algoritmos y Lenguajes
de Programacion mediante la plataforma virtual EVA.
Con las estrategias que se proponen en este estu-
dio sera mas facil para que los estudiantes refuercen
sus conocimientos de la asignatura a través del uso
de objetos de aprendizaje creados a partir de las
herramientas tecnolégicas.
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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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INTRODUCCION

A causa de la pandemia que confind 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 educacion han optado por aplicar en el proceso de en-
seflanza aprendizaje en todos los niveles de educacion
(Canizarez, 2012) alcanzando con esto la generacion de
conocimiento.

Algunas de las definiciones sobre OA, a pesar de la diver-
sidad que presentan, todas concluyen como caracteristi-
ca principal de los objetos de aprendizaje la reutilizacion
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).

Através de los objetos de aprendizaje se busca Aizpurua,
Lizaso, & lturbe (2018):

« Conectar procesos educativos con TIC (Tecnologia
de la informacion y la Comunicacion) Moreira, Mera,
& Vera (2021)

- Considerarlas herramientas esenciales para potenciar
los procesos de educacion.

Los Objetos de Aprendizaje, cumplen la funciéon de
mediadores pedagogicos en el quehacer del docente.
Atras quedaron la pizarra y la tiza. También las largas
horas de céatedra.
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 paises para la conformacion 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 articulo propicia el uso de los objetos de
aprendizaje como un apoyo al proceso de ensefianza —
aprendizaje en las diferentes asignaturas, especialmente
en Algoritmos y Loégica de Programacion, utilizando una
metodologia para crear recursos educativos orientados
a estudiantes universitarios, que desean ampliar sus co-
nocimientos en temas relacionados a la programacion
Zuniga-Reyes, Chavez-Cruz, & Betancourt-Gonzaga
(2018)
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Con la creacion de OA para los estudiantes universitarios,
a través de una metodologia 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 consecucion de
Sus objetivos y lograr asi la reduccion de la brecha digital
y el analfabetismo digital. Macazana, Vargas, & Berrocal
(2021)

Los OA buscan ser la solucion efectiva para la necesidad
de emplear recursos educativos reutilizables, los mismos
que sirvan de ayuda en el proceso de ensefanza apren-
dizaje no solo en la asignatura de Algoritmos y Logica
de programacion, sino en todas las asignaturas o areas
de aprendizaje en las que se pueda aplicar, la optimiza-
cion 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 educacion en Linea
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 tecnologias de la informacion
y comunicacion para la transferencia tecnolégica.

La metodologia usada para el desarrollo de los OA se
basa en el Disefio, Creacion y Evaluacion de Objetos
de Aprendizaje — Metodologia DICREVOA 2.0, crea-
da por investigadores de la Universidad de Cuenca y
bajo convenio de cooperacion interinstitucional con la
Fundacion Consorcio Ecuatoriano para el desarrollo de
Internet Avanzado (CEDIA) hoy denominada Corporacion
Ecuatoriana para el Desarrollo de la Investigacion y la
Academia (Maldonado et al, 2017).

Las caracteristicas 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 tecnolégico,
permitan su correcta funcionalidad (Corona & Gonzalez,
2015).

Educativo: EI OA cumple una intencionalidad o finalidad
la cual esta destinada a facilitar la comprension, la re-
presentacion de un concepto, teoria o fenémeno, promo-
viendo en los individuos el desarrollo de capacidades,
habilidades y competencias de distinto orden: cognitivo,
social, cultural, tecnolégico, cientifico entre otros.

Generativo: Permite construir nuevas lecciones, unida-
des, mdédulos, 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 catalogacion
y almacenamiento en el correspondiente repositorio.

Reutilizable: La cualidad que tiene un Objeto de Aprendizaje para que pueda ser utilizado con el propoésito de crear
nuevos niveles o componentes de disefio educativo (MOOC, leccion, etc.) y ser usado como recurso didactico en
distintos contextos tecnoldgicos y educativos (Hernandez & Gonzalez, 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 reutilizacion. Alonso, Hernandez, &
Pacheco (2014). Tabla 1

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

Num Ventajas Estudiante Docente
1 Personalizacion Individualizacion del aprendizaje | Ofrecen caminos de aprendizaje alternativos.
2 Interoperabilidad Apceso alos objetos indepen- Utilizan materiales desarrollados en otros contextos y sistemas de aprendizaje.
dientemente de la plataforma.
3 Accesibilidad Acceso en cualquier momento Obt|en¢n al momento, los objetos que necesitan para construir los médulos de
aprendizaje.
4 Reutilizacion g/l:g:ﬂiz utilizados con criterios Disminuyen el tiempo invertido en el desarrollo del material didactico.
Se infegran al proceso de Es de facil adaptacion a:
Qo aprendizaje. ) o
5 Flexibilidad Se adaptan al ritmo de aprendi- Diferentes contextos de aprendizaje.
zaje del alumno Las diferentes metodologias de ensefianza aprendizaje.
6 Durabilidad / Se adaptan facilmente a los Crean contenidos que pueden ser redisefiados y adaptados a las nuevas
Actualizacion cambios tecnologicos tecnologias

Los objetos de aprendizaje expuestos en el presente trabajo se los desarrolld utilizando como herramienta principal
Exelearning, la cual es de codigo abierto (open source) que posibilita y facilita a los docentes la creacion y publicacion
de contenidos educativos en soportes informaticos. Ademas, a esta herramienta se pueden integrar otras como videos
publicados en YouTube, Hot Potatoes, etc. (Zapata, 2005).

Andlisis

LN A

Implementacion

Fig. 32 Fases de DICREVOA 2.0
Figura 1. Fases para el disefio, creacion y evaluacion de objetos de aprendizaje Maldonado, Bermeo, & Vélez (2017)

Las fases que se identifican en la Figura 1, corresponden a la metodologia DICREVOA 2.0 tiene como propdsito guiar
al docente en el disefio de los objetos de aprendizaje, esta metodologia esta 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-
cion de material educativo digital, con lo cual el docente es quien se encarga de todo el proceso de desarrollo, cabe
recalcar que el disefio de objetos de aprendizaje se lo podria desarrollar para todo tipo de personas inclusive para
aquellas con capacidades limitadas (Archundia & Cerdn, 2018).
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METODOLOGIA

Materiales y métodos

La investigacion se trabajo bajo la modalidad cuantitativa, se basoé en la aplicacion de instrumentos como: encuesta
de satisfaccion en base al producto elaborado.

La poblacion tomada en cuenta para esta investigacion fueron los estudiantes de primer semestre de la carrera de
software modalidad en linea de la Universidad Regional Autbnoma de los Andes — UNIANDES.

Tabla 2. Poblacion

Poblacion

Numero de estudiantes

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

En este caso, por ser un numero pequeno de estudiantes no se tomo en cuenta una muestra, por o0 que se aplicara los
instrumentos como encuestas a toda la poblacion segun se muestra en la Tabla 2.

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

Fase de Analisis.

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

Tabla 3. Matriz de identificacion de necesidades para la creacion de los OA

Matriz de necesidades

OA #1

OA #2

OA #3

OA #4

Fundamentos de

el OA

Tema del OA Técnicas de resolucion de problemas - Datos y variables Estructuras de repeticion
programacion
Explica los conceptos, caracteristicas Aplica simbolos y es Explica los conceptos, carac-
las f N la resolucion roble- o - risti | ructur.
Descripcion y las fases en la resolucion de P oble tructuras basicas para Reconoce de una manera terist cas Qe as estructuras de
del Objeto de mas con el desarrollo de capacidades la representacion de un adecuada los tipos de datos datos basicas para la resolu-
e ra el analisi roblem n . . . ; ion roblem ravé
Aprendizaje para el andlisis de problemas, & algoritmo que dé solucion a | acordes a su contenido. cion de p O.b emas a fra es
contextos reales con sus normas y un problema de un algoritmo o lenguaje de
principios. P ' programacion.
Nivel Estudiantes de Primero de la Carrera | Estudiantes de Primero de la | Estudiantes de Primero de la | Estudiantes de Primero de la
de Software. Carrera de Software. Carrera de Software. Carrera de Software.
. ) . El iante requiert no- . . . !
) El estudiante requiere tener conoci- estudiante CQUIETE CONO- | £y oot giante requiere cono- | El estudiante requiere conocer
Perfil del mientos basicos en el uso y manejo cer temas refacionados a las cer temas basicos sobre fun- | sobre temas relacionados a
ian Seni resolucion o ;
estudiante de un PC. tecnicas de resolucion de damentos de programacion. | datos y variables.
problemas.
Tiempo estima-
do para recorrer | 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 movil
Android 0 iOS.

El OA trabaja bajo cualquier
navegador web, EVA, dispo-
sitivo mévil Android 0 iOS.

El OA trabaja bajo cualquier
navegador web, EVA, dispo-
sitivo mévil Android 0 iOS.

El OA trabaja bajo cualquier
navegador web, EVA, disposi-
tivo mévil Android 0 iOS.
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Fase de Disefio Tabla 5. Matriz de disefo instruccional y multimedial del
OA #2

Tabla 4. Matriz de disefo instruccional y multimedial del
OA #1 Diserio del Objeto de Aprendizaje #2: Fundamentos de programacion

Disefio Instruccional

Disefio del Objeto de Aprendizaje #1: Técnicas de resolucion de

problemas 1 | Descripcion textual del contenido

Disefio Instruccional Se define las formas de representacion de un algoritmo ya sea a

través de diagramas de flujo (DFD) o pseudocddigo, conociendo
la simbologia que utilizan estos algoritmos para dar solucion a un
problema.

1 | Descripcion textual del contenido

El objeto de aprendizaje parte de la definicion de los procesos de la
informacion a través de un computador, se hace énfasis en el andli- >
sis del problema vy las fases de resolucion de problemas en base a
la aplicacion y uso de algoritmos.

Objetivo de aprendizaje

Aplicar simbolos y estructuras basicas para la representacion de un
algoritmo que dé solucion a un problema.

2 | Objetivo de aprendizaje

3 | Contenidos

Explicar los conceptos, caracteristicas y las fases en la resolucion

de problemas con el desarrollo de capacidades para el analisis de 2.1. Métodos de representacion
problemas, en contextos reales con sus normas y principios. . Disefio del Algoritmo
: . Codificacion
3 | Contenidos ° Prueba y Depuracion.
2.2. Pseudocodigo
1.1 Definicion y solucién de problemas . Pensagmiento Algoritmico
o Proceso de informacion en la computadora . Algoritmo en Pseudocadigo.
° Solucion de problemas 2.3. Representacion Gréfica de Algoritmos.
1.2. Andlisis del Problema . Diagramas de Flujo
. Analizar el problema . Simbologia i
° El Objetivo y 2.4. Partes constitutivas de un algoritmo
1.3. Fases de resolucion de problemas . Paradigmas de la Programacion.
o Formular el problema . Lenguajes
. Precisar los resultados esperados
o Identlflqar datos d|spon|bles 4 | Actividades
. Determinar las restricciones
1.4. Conceptos y caracteristicas de los algoritmos. . L . . Lo
N ;QuE es un Algoritmo? Se real|;§1n actividades que permnan al estudlantelejercnarse en
. f&l goritmos Informales la solucion de problemas a través del uso de algoritmos, DFD o
. Algoritmos computacionales. pseldocadigo.
4 | Actividades 5 | Autoevaluacion
Se desarrollan ensayos por parte de los estudiantes con la finalidad Se plantea una autoevaluacion que permuta a los estudiantes
de complementar algunos conceptos revisados en el presente OA. retroalimentar lo aprendido.

Se utiliza herramientas como hot potatoes para la elaboracién de

5 | Autoevaluacion X :
cuestionarios, sopas de letras, etc.

Se plantea una autoevaluacion que permuta a los estudiantes

retroalimentar lo aprendido. Disefio Multimedial
Se utiliza herramientas como hot potatoes para la elaboracion de — -
cuestionarios, sopas de letras, etc. 1| Disefio de la interfaz
Disefio Multimedial El OA emplea una interfaz sencilla y amigable que se adapta al
browser, se utiliza una plantilla propia de eXelarning, agradable a la
1 Diserio de la interfaz vista del estudiante.
El OA emplea una interfaz sencilla y amigable que se adapta al
browser, se utiliza una plantilla propia de eXelarning, agradable a la 2 | Estructura de las pantallas
vista del estudiante.
La estructura de las pantallas del OA, se basa en el disefio de
2 | Estructura de las pantallas blogues con navegacion al lado izquierdo y botones para avanzar
La estructura de las pantallas del OA, se basa en el disefio de y ret_roceder, los mismos que se encuentran en la parte superior e
blogues con navegacion al lado izquierdo y botones para avanzar inferior derecha.

y retroceder, los mismos que se encuentran en la parte superior e

inferior derecha. 3 | Navegacion

3 | Navegacion

La organizacion de los contenidos del OA sigue una secuencia de
La organizacion de los contenidos del OA sigue una secuencia de navegacion jerarquica.
navegacion jerarquica.
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Tabla 6. Matriz de disefo instruccional y multimedial del

OA #3

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

Disefio del Objeto de Aprendizaje #3: Datos y variables

Disefio del Objeto de Aprendizaje #4: Estructuras de repeticion

Disefio Instruccional

1

Descripcion textual del contenido

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

Objetivo de aprendizaje

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

Contenidos

3.1. Tipos de Datos

e Datos Numéricos

e Datos Logicos.

e Datos Alfanuméricos

3.2. Variables, Tipos y Expresiones
e Variables y Constantes

e Operadores

e Expresiones

3.3. Estructuras

e Estructuras Secuenciales

e Estructuras de Decision.

3.4. Estructuras de Repeticion
e Contadores y Acumuladores

Actividades

Se introduce al estudiante al uso de lenguajes de programacion,
empezando por los tipos de datos que soporta el lenguaje, la
declaracion de variables y el uso de estructuras secuenciales y de
decision.

Autoevaluacion

Se plantea una autoevaluacion que permuta a los estudiantes
retroalimentar lo aprendido.

Se utiliza herramientas como hot potatoes para la elaboracion de
cuestionarios, sopas de letras, etc.

Di

sefio Multimedial

Disefio 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.

Estructura de las pantallas

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

Navegacion

La organizacién de los contenidos del OA sigue una secuencia de
navegacion jerarquica.
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Disefio Instruccional

Descripcion textual del contenido

Se explica los conceptos de algunas estructuras de repeticion para
la solucion de problemas.

Objetivo de aprendizaje

Explicar los conceptos, caracteristicas de las estructuras de datos
basicas para la resolucion de problemas a través de un algoritmo o
lenguaje de programacion.

Contenidos

4.1. Estructuras de Repeticion
* Do

4.2. Estructuras de Repeticion
¢ While

4.3. Estructuras de Repeticion
e For

4.4. Arreglos Colecciones

¢ Arreglos Unidimensionales

Actividades

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

Autoevaluacion

Se plantea una autoevaluacion que permuta a los estudiantes
retroalimentar lo aprendido.

Se utiliza herramientas como Hot Potatoes para la elaboracion de
cuestionarios, sopas de letras, etc.

Di

sefio Multimedial

Disefio 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.

Estructura de las pantallas

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

Navegacion

La organizacion de los contenidos del OA sigue una secuencia de
navegacion jerarquica.

Fase de implementacion.

Esta fase se la cumplié en base al uso de herramientas
informaticas que permitié6 armar la estructura del esque-
ma de los objetos de aprendizaje elaborados en la fase
de disefio. La herramienta usada para la implementacion
es eXelearning.
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Algoritmos y Légica de Programacion

Algoritmos y Légica de

Programacién

Unidad I:

Algoritmos y Légica de Programacion

Ment °

de problemas

7~ ™~
Desarrollar la l6gica de programacion aplicando técnicas de algoritmos que permitan la solucion de problemas
reales usando operadores, variables y constantes para solucion de ejercicios con eficacia.
\ /
A quién esta dirigido?
e ™
A estudiantes de la Carrera de software en especial para los estudiantes de primer semestre.
\ .
Tiempo estimado para revisar el objeto de aprendizaje
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 navegacion a través del OA.
% Analisis del problema | Algoritr X+ =
< (] O filey///E:/Nube/uijorgeacosta/OneDrive - UNIANDES/PREGRADO/INVESTIGACION/PONENCIAS/OA APOYO ASIGNATURA - B s0%  ©F 8 B

Objetivo General de la Asignatura

Algoritmos y Légica de Programacion

X )

Algoritmos y Logica de
e Analisis del problema
Unidad I: Técnicas d
de problemas
Objetivo de Aprendizaje Los programas de computador tienen como finalidad resolver problemas especificos y el primer paso consiste en definir
N con precision el problema hasta lograr la mejor comprensién posible. Una forma de realizar esta actividad se basa en
Contenida:

Definicién y solucién de
problemas

Analisis del problema

Fases de resolucion de
problemas

Conceplos y caracteristicas de
las algoritmas

Actividades de la Unidad

Evaluacion de la unidad

formular claramente el problema, especificar los resultados que se desean obtener, identificar la informacidn disponible
(datos), determinar las restricciones y definir los procesos necesarios para convertir los datos disponibles (materia
prima) en la informacién requerida (resultados).

Eslas etapas coinciden parcialmente con los elementos generales que, estan presentes en todos los problemas:

1. Especificar claramente los resultados que se desean obtener (meta y submetas)

2. Identificar la informacion disponible (estado inicial)

3. Definir los procesos que llevan desde los datos disponibles hasta el resultado deseado (operaciones)

Para establecer un modelo que los estudiantes puedan utilizar en |a fase de anélisis del problema, debemos formular el

problema y determinar las restricciones.

FORMULAR EL
PROBLEMA

S

RESULTADOS
ESPERADOS

4-/ H
PROCESOS :
NECESARIOS [-.. 1 ..°
=~ gt

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

3 Actividades de s Unidad | Alge X+ - e
<« C [ file;///E:/Nube/uijorgeacosta/OneDrive - UNIANDES/PREGRADO/INVESTIGACION/PONENCIAS/OA APOYO ASIGNATURA AALGORITNV 17 e R =
Algoritmos y Légica de Programacién < X >
Algoritmos y Légica de
LA Actividades de la Unidad
Unidad I: Técnicas de 6!
de problemas
SRR D Ensayo - Estrategias para resolver problemas
Contenido:
4 \

Actividades de la Unidad »
Duracién: 98:30
Evaluacién de la unidad

Realice un ensayo sobre las Estrategias generales para resolver problemas
Objetivo: Investigar cuales son las Estrategias generales para resolver problemas

Instrucciones

Lea idamente toda la informacién disponible en los recursos de aprendizaje.
Investigue sobre el tema planteado y describa en que consiste cada una de las estrategias.

Elabore el documento utilizando un archivo de Word de minimo 2 hojas y méximo 4 hojas.

Guarde el archivo en formato PDF con el nombre Apellido_tareai_1.pdf.

Figura 4. Presentacion de actividades en el OA

La figura 4 muestra el &area o lugar en el cual los estudiantes podran revisar las diferentes actividades que se planteen
en el OA de acuerdo con los temas revisados, los mismos que serviran de refuerzo para la comprension del tema.

9 Evaluacion de la unidad | Algor X+ = =
<« C O file:///E:/Nube/uijorge /OneDrive - Ul DO, I0ON/PONENCIAS/OA APOYO ASIGNATURA AALGORITNV £ © * [~~] =
Algoritmos y Légica de Programacion mens @

Algoritmos y Légica de

Gt T Evaluacion de la unidad
Unidad I: Técnicas de i6
de problemas

e Responda las siguientes preguntas
Contenido:

Actividades de la Unidad

Duracién: 08:30
Evaluacion de la unidad

1. ¢Qué es un algoritmo?

2. iPara qué sirve un algoritmo?

3. ¢Como se utiliza un algoritmo?

4. ¢Cusles son las caracteristicas de un algoritmo?

5. Escriba un algoritmo para cambiar una bombilla (foco) fundida.

IXXEEMM| Obra publicada con Licencia Creative Commons Compartir igual 4.8 v

Figura 5. Evaluacion en el OA

En la figura 5 se muestra la seccion de evaluacion o autoevaluacion del tema revisado.
Fase de evaluacion

Aplicacion de cuestionario de evaluacion del OA.

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

Las preguntas que forman parte del cuestionario de evaluacion 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 teérico me ayudé 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 recorria el recurso

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

1. Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Indiferente.

De acuerdo

o~ W

Totalmente de acuerdo.

Fase de Publicacion.

Para el proceso de publicacion del OA, de preferencia se lo hara 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 decision.

LICENCIAS CC
Descrantidin

Reconocimiente (by): Permite a olros L|.I|.|.= distribaiir, mostrar y
EPRCL 21 trabajo patentado w derivaasdos ded rmilemo. Perg
darda siemgre testimonia de ka aul

el rsmoe

Reconocimiente — No Comercial by — mek Permite a abros copiar,
distribuir, mastrar y ejecistar el trabapo patentada y todos los derrsadas
del misrmea, pero sin grogdsitos comenciokes,

Reconocimiente — MNe I:ernerclaj - cumparhr Igual 1I=-|,| — me — sak

Permite a obas copi distribuir, mastrar y epecut ol trabapn
patentado y todos los derivados I\JLI misma, pere S poopdsifos
comernioles y con Koenow iddnlics

Ih:cnnm:lmlnntn = Mo Comercial — Sln ﬂhra Deriwvada [by-nc-nd)
v w el trabajp

aies ST Ao 5 CONTIETTAONS:

Reconocimients — Compartic lgual (hy-sal Perméte a obros copiar,
distribuir. mastrar y ejecutar el trabaga patentada y todaos los dermvadas
del misma, pero con eencir démhica

Reconocimiento - Sin Obra Decivada (by-nd): Permite a otros copiar,
distriouir, maostras v Sjecutar el trabspa patentadd, perd sais CopWas
NeTmES

®®%%®®
88%%@

Flg. 38 Licencias Creathse Cormmaons.

Figura 6. Tipos de licencias CC (Creative Commons)

La publicacién 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: hitps://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

Anélisis de las respuestas obtenidas a través de la encuesta de satisfaccion 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 l6gica
de programacion.

«  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 te6rico me ayudd 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 recorria el
recurso

- Pregunta 8: Recomendaria el recurso a otra persona.

Respuestas a evaluacién de los OA de parte de los alumnos

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta
1 2 3 4 5 6 7 8

u Totalmente en desacuerdo mEn desacuerdo Indiferente

u De acuerdo ®Totalmente de acuerdo

Figura 7. Resultados de evaluacion al OA.

En la figura 7 se da a conocer la evaluacion aplicada a
los estudiantes, sobre el uso de los OA arroja resultados
positivos y alentadores, ya que en una gran mayoria (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 practica
en el proceso de enseflanza aprendizaje de la asignatura
de Algoritmos y Légica de Programacion, 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 ensefianza aprendizaje, ya que cada OA
tiene contenidos interactivos, permitiendo al estudiante
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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
mas rapido que otros, pero al final en su gran mayoria 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 tematicas relacionadas a la
asignatura de Algoritmos y légica de programacion, en-
contrando en la gran mayoria de ellos la satisfaccion de
adquirir conocimientos usando medios educativos digita-
les, como parte del proceso de ensefianza aprendizaje.

El proceso de ensefianza a estudiantes bajo una modali-
dad en linea exige una progresiva busqueda 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 metodologia
de desarrollo propuesta pone a disposicion logros como
la confluencia de los distintos recursos formativos hacia
un mismo propdsito educativo.

El aprendizaje se da por medio de un proceso de estruc-
turacion permanente; implica descubrimiento personal,
se produce en un medio social y cultural de continuas y
constantes interacciones y se manifiesta en modalidades
o0 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-
logia para desarrollar objetos de aprendizaje los cuales
pueden ser acoplados en plataformas de entornos virtua-
les de aprendizaje como Moodle.
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