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Resumen

La Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, una de las mas prestigiosas instituciones de educacion
superior en el Ecuador, periodo tras periodo acoge a una gran cantidad de estudiantes en la modalidad
“en linea”, entre ellos, cierto porcentaje de estudiantes con necesidades educativas especiales, lo cual ha
presentado un reto para poder brindar una educacion de calidad, debido a que no se ha propuesto
contenidos académicos que sean inclusivos e idéneos para el mencionado grupo de estudiantes en las
diferentes carreras profesionales.

Es por esto que, en el presente trabajo de titulacién, se realiza un estudio dedicado a los objetos virtuales
de aprendizaje, investigando cual es el mejor material destinado a la ensefianza a estudiantes con
necesidades educativas especiales, como es la discapacidad auditiva, empleando la herramienta de
exelearning.

Una vez determinado a qué estudiantes van dirigidos los objetos virtuales de aprendizaje y también
especificada la herramienta a ser usada, se determina realizar el material de ensefianza para la
asignatura de Fundamentos de Programaciéon manteniendo los estandares necesarios para el
aprendizaje de estudiantes con necesidades educativas especiales en el departamento de Ciencias de la
Computacién de la institucion de educacién superior mencionada al inicio. Para esto, se tiene como guia

el syllabus de la asignatura en cuestién.

Palabras clave: Objetos virtuales académicos, fundamentos de programacién, material de ensefianza,

necesidades educativas especiales, modalidad “en linea”.
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Abstract

The University of the Armed Forces ESPE, one of the most prestigious higher education institutions in
Ecuador, period after period welcomes a large number of students in the "online" modality, including a
certain percentage of students with special educational needs. , which has presented a challenge to be
able to provide a quality education, due to the fact that academic contents that are inclusive and suitable
for the aforementioned group of students in the different professional careers have not been proposed.

That is why, in this degree work, a study dedicated to virtual learning objects is carried out, investigating
which is the best material for teaching students with special educational needs, such as hearing
impairment, using the tool by exeLearning.

Once determined to which students the virtual learning objects are directed and also specified the tool to
be used, it is determined to make the teaching material for the Fundamentals of Programming subject
maintaining the necessary standards for the learning of students with special educational needs in the
Computer Science department of the institution of higher education mentioned at the beginning. For this,

the syllabus of the subject in question is used as a guide.

Keywords: Academic virtual objects, fundamentals of programming, teaching material, special

educational needs, "online" modality.
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Capitulo |

introduccion

Los métodos de ensefianza comunes, la pedagogia, las practicas, formas de investigar y por ende
modos de generar nuevos conocimientos han ido evolucionando a lo largo del tiempo, gracias a las
innovaciones tecnoldgicas actualmente se ha logrado resolver varias problematicas educativas a las cuales
se enfrentan los diferentes estudiantes, generando de esta manera nuevos conocimientos a través del
aprendizaje electrdnico (e - learning).

Gracias a laimplementacién del aprendizaje virtual se ha solventado los problemas de aislamiento
geografico del estudiante con el centro educativo, la capacidad de los estudiantes para auto gestionar su
formacién con el acompafiamiento de sus tutores académicos y compafieros, la optimizacion y gestion de
actividades para aulas con gran numero de personas entre las cuales pueden encontrarse aquellos con
ciertas necesidades educativas especiales de cualquier indole. De acuerdo a varios estudios realizados las
personas con algun tipo de discapacidad cognitiva, visual o auditiva suelen pasar varias horas frente al
televisor junto a sus cuidadores lo cuadl se ha visto como una oportunidad de implantar el e-learning
trasladando esta atencion a la pantalla de un ordenador y de esta manera lograr que estas personas a
través de videos educativos y diferentes actividades en las aulas virtuales puedan conseguir evolucionar
en su preparacién y formacién profesional otorgandoles asi diferentes cursos accesibles de acuerdo a sus
necesidades permitiendo el desarrollo de una nueva perspectiva de ensefianza centrada en entornos de
formacion virtual dando como resultado una distribucion y construccion personalizada de contenidos
académicos.

Actualmente se ha logrado evidenciar en el caso prdctico de este proyecto, la Universidad de las
Fuerzas Armadas “ESPE” que hay una escasez de contenido educativo dirigido a personas con necesidades

educativas especiales puntualmente auditivas, por lo cual en el departamento de Ciencias de la
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Computacién se vio la necesidad de desarrollar objetos virtuales OVA’s inclusivos que permitan consolidar
uno o varios elementos digitales descritos con metadatos para que puedan adaptarse a las diferentes
aulas virtuales utilizadas en la institucién como son la plataforma Net4learning(moodle) y “miESPE”.

Por lo tanto, el objetivo principal de este proyecto es realizar un analisis, disefio y desarrollo de
objetos virtuales que sirvan al propdsito de aprendizaje para todos los estudiantes incluyendo a aquellos
con necesidades educativas especiales auditivas, puntualmente de materias relacionadas a Fundamentos
de Programacién que comunmente es la base de conocimientos en las diferentes carreras del

departamento de Ciencias de Computacion.
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Antecedentes

Las Instituciones de educacién superior periodo tras periodo acogen a una gran cantidad de
estudiantes entre ellos cierto porcentaje de estudiantes con discapacidades, lo cual ha dificultado la
educaciéon debido a que no se ha propuesto contenidos académicos que sean inclusivos e idéneos para el
grupo de estudiantes de las diferentes carreras profesionales, en la actualidad al tener mas acceso a
contenido multimedia y tecnolégico se ha permitido producir y aplicar herramientas de software que
mediante animaciones, imagenes, textos y sonidos han contribuido de cierta forma a la ensefianza -
aprendizaje del estudiante, sin embargo, hay ciertas asignaturas en las cuales resulta dificil la comprensién
y entendimiento de los diferentes temas.

En las carreras de ciencias de la computacidn varias asignaturas estdn relacionadas al desarrollo
de software en las cuales se inicia el aprendizaje con fundamentos de programacion y a partir de esto se
va aumentando progresivamente el contenido y complejidad referente a esta area, lo cual se ha vuelto
un problema para los docentes que tienen cursos con estudiantes que poseen discapacidad auditiva ya
gue no pueden impartir el contenido académico de la misma manera que lo hacen usualmente, es por
esto que se ha visto la necesidad de analizar y estudiar formas en las que los estudiantes con
discapacidades auditivas puedan comunicarse e interactuar con las demds personas a través de su
ordenador y asi desarrollar las tareas asignadas por los docentes o a su vez poder conversar con otras
personas mediante la red de la internet.

Asi pues, resulta indispensable que las diferentes instituciones de educacion superior tomen en
cuenta, cudles son las herramientas necesarias que se deben implementar y que acciones tomar para este
tipo de casos, dado que actualmente gracias a las Tic’s se ha logrado acceder a herramientas que se
encuentran a disposicion tanto de docentes como estudiantes, muchas de estas mejoras tecnolégicas ya

estan siendo implementadas en diferentes centros educativos.
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La web es una biblioteca universal en donde se puede intercambiar ideas, investigar libros de diferentes
idiomas, es un mundo virtual que se encuentra en su auge. Para que un aula sea inclusiva es necesario
que todos estemos involucrados principalmente los docentes, tratando de aplicar técnicas, utilizar
herramientas de apoyo (Tic’s), con el fin de no excluir a ninguno de sus estudiantes, sean de diferentes

culturas, religiones o razas.

Planteamiento del problema

En Ecuador, los estudiantes universitarios con necesidades educativas especiales conforman uno
de los grupos de atencion prioritaria que aln enfrentan barreras de exclusién y desigualdad al momento
de ejercer sus plenos derechos. A pesar de la existencia de normativas e instrumentos legales nacionales
e internacionales vigentes muchas politicas de las diferentes instituciones de educacién superior en
relacion a las facilidades de acceso a la educacidon son minimas, descontextualizadas y desactualizadas, lo
cual ha limitado de forma exponencial a este grupo de estudiantes ya que incide de manera desfavorable
en el proceso educativo.

Por otro lado, ha sido evidente la falta de una infraestructura fisica, recursos tecnoldgicos,
mecanismos, material y metodologias de ensefianzas para atender a estos estudiantes lo cual genera una
limitante al acceso de informacion, calidad y comunicacidn en los aprendizajes como a la autonomia
personal, en definitiva, estas restricciones en el tema pedagdgico limitan la progresién, permanencia y
titulacién de estudiantes con necesidades educativas especiales. En la actualidad gracias al avance
tecnolégico se ha podido percibir una gran cantidad de recursos y material multimedia para contribuir en
la educacidn, no (Ministerio de Salud Publica, 2015)obstante, se ha podido ver que estas herramientas no

han sido aprovechadas como deberian, ni ha sido evidente su uso para contribuir en estos casos.
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Como se sabe en el pais hay una gran cantidad de carreras profesionales que afio tras afo acogen
a varios estudiantes, sin embargo, para estudiantes con necesidades educativas especiales la oportunidad
de acceder a una carrera universitaria es baja debido a |a falta de planificacidn y estrategias que garanticen
al estudiante su permanencia y apoyo de acuerdo a las necesidades que enfrenta y al nivel de complejidad
de la malla curricular que presenta dicha carrera. Esto se ha convertido en otra limitante para el desarrollo
del nivel educativo por la falta de adaptaciones en cuanto a material, forma de evaluar, modos de
ensefianza y tiempos asignados para cumplir con obligaciones educativas que provocan que el estudiante
no pueda cumplir con las exigencias de la clase y abandone sus estudios.

En las carreras de ciencias de la computacidn existen varios desafios uno de ellos son los temarios
gue se abordan ya que muchos estudiantes con discapacidad auditiva se han limitado a escoger alguna de
ellas ya que los contenidos de aprendizaje se muestran complejos y no es visible un plan que atienda de
forma correcta las necesidades educativas especiales para incluirlos y respaldarlos. Tampoco se visualiza
gue las instituciones puedan responder al instante debido a la falta de recursos y atencién temprana a
esta situacidn, en el caso de la Universidad de las Fuerzas Armadas “ESPE” no se ha podido palpar la
implementaciéon de objetos de contenidos de aprendizaje para estos estudiantes, por tal razén los
docentes que imparten las diferentes asignaturas no cuentan con un plan de ensenanza si se diera el caso
de que en las aulas existiera algun alumno con capacidades diferentes.

Por tal motivo llegar con informacién y conocimiento a este grupo de alumnos se ha vuelto un
verdadero reto debido a que no hay un plan inicial para ofrecerles una educacién de calidad, ni se tiene
preparado contenido, temario y recursos para propiciar y atender las necesidades de estos estudiantes,
por otro lado los temarios y syllabus que se manejan en las carreras de ciencias de computacién son casi

en su totalidad mediante recursos y material tecnolédgico por lo cual es necesario implementar mas
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medidas y alternativas de objetos de aprendizaje para de esta manera lograr familiarizar al estudiante con
los equipos, software, temarios y tecnologias que serdn utilizados durante su formacién profesional.

Si nos detenemos a verificar que cantidad de estudiantes a nivel nacional con discapacidad
auditiva han tenido la oportunidad de estudiar una de las carreras de computacidn se verifica que este
porcentaje es bastante reducido ya que mirando desde una perspectiva mds amplia y segin un estudio
representativo a nivel nacional encargado a la Misién Solidaria Manuela Espejo, en el afio 2009 se
concluyd que solo el 1,9% de dicho colectivo habia alcanzado el grado universitario. Segin una nota de
prensa, en el 2015 alrededor de 5.053 personas con discapacidad, equivalente al 1,2% del total en ese
entonces, asistian a una institucion de educacion superior (Ministerio de Salud Publica, 2015). Desde
entonces, la informacion acerca de la prevalencia de personas con discapacidad en las instituciones de
educacion superior ecuatorianas es virtualmente nula, por tal motivo justifica realizar las siguientes
preguntas de investigacion:
¢En la actualidad o en los ultimos afos, qué porcentaje de estudiantes con discapacidad auditiva han
ingresado a una Institucion de Educacion Superior?
éSon adecuados los objetos virtuales de aprendizaje utilizados en el proceso de ensefianza de las
diferentes asignaturas de Fundamentos de programacién a los estudiantes de educacién superior con
discapacidad auditiva?
¢Qué medidas y alternativas de ensefianza - aprendizaje se han tomado para la inclusidon de estos

estudiantes en carreras de Ciencias de la Computacion?
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Justificacion

En la actualidad la situacién educativa superior de personas con necesidades educativas
especiales ha sido compleja, y ha evidenciado su falta de estudio y atencidn pese a que existen leyes que
amparan y acrediten el derecho de estas personas a la educacion en condiciones iguales al resto de la
poblacién del pais, es menester que las diferentes instituciones educativas superiores no sélo acojan a
este grupo de personas sino también que puedan brindarles y proveerles una educacién competente y
para esto es necesario investigar exhaustivamente metodologias, contenidos didacticos, material
inclusivo que se pueda aplicar para su proceso de aprendizaje ya que como se sabe fomentar este tipo
de inclusiéon es una responsabilidad ética-juridica y esto viene avalado por la Carta Suprema, la Ley
Organica de Discapacidades (Asamblea Nacional de la Republica del Ecuador, 2012), la Ley Orgénica de
Educacioén, la Ley Organica de Educacién Superior, el Plan Nacional del Buen Vivir (Secretaria Nacional de
Planificacién y Desarrollo, 2017), la Convencion Internacional sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad (Naciones Unidas, 2006) e incontables acuerdos ministeriales (Ministerio de Educacioén,
2007). Inclusive, varias universidades contemplan este aspecto como parte integral de sus politicas
internas.

En las carreras de Ciencias de la computacién no ha sido diferente el panorama a pesar del
incremento exponencial en los Ultimos afios de investigaciones acerca de la discapacidad en la educacién
superior ecuatoriana la escasez de informacién sigue siendo palpable, es por ello que se busca investigar,
promover y analizar formas en las cuales los contenidos, aulas, metodologias se puedan adaptar a estos
estudiantes y de esta manera también puedan programar y asi demostrar sus habilidades en esta area,
sin ser obstaculizados debido a su discapacidad y los métodos de ensefianza ambigua. Hoy en dia hay

muchas maneras para llegar a todo tipo de personas mediante herramientas de Tl es por ello que se busca
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promover la interaccidn de estos estudiantes para desarrollar sus destrezas y habilidades en esta drea de

conocimiento realizando un estudio para asi proponer alternativas de solucidn a esta problematica.
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Objetivos

General

Analizary disefiar objetos virtuales de aprendizaje, mediante el uso de herramientas tecnolégicas,
para ayudar y mejorar la ensefianza y formacidon académica de estudiantes con necesidades educativas

especiales en las asignaturas impartidas en una institucién de educacion superior.

Especificos

- Recopilar informacidn técnica de los temas que se incluirdn en los recursos complementarios y
contenidos académicos.

- Evaluar el uso de herramientas de TIC's como recursos complementarios en el proceso de
ensefianza a estudiantes con discapacidad auditiva.

- Disefiar y crear contenido académico para los temas del syllabus de la materia de Fundamentos
de Programacion modalidad en linea.

- Analizar propuestas de evaluacién para estudiantes con necesidades educativas especiales en

las plataformas virtuales.
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Hipétesis

La hipdtesis propuesta para el proyecto de investigacion sobre el estudio y desarrollo de objetos
virtuales académicos, enfocados en el proceso de aprendizaje para alumnos con necesidades educativas
especiales, en una institucion de educacion superior, es la siguiente:

Mediante el andlisis y disefio de los objetos virtuales mencionados anteriormente, se ayuda a los
estudiantes con necesidades educativas especiales de tipo auditivo, a entender, aprender y, por ende,
mejorar su formacion académica, ya que asi, los docentes brindan una educacion dptima y de calidad, en

beneficio de los estudiantes en cuestion.
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Alcance

La investigacion, diseifo e implementacién de las alternativas de objetos virtuales de aprendizaje
para la materia de Fundamentos de Programacién se realizard en el Ecuador puntualmente en la
Universidad de las Fuerzas Armadas “ESPE” tomando en cuenta cifras y estadisticas de la poblaciéon
estudiantil con discapacidad auditiva en instituciones de educacién superior del pais, que se encuentren
estudiando carreras de Ciencias de la computacién o afines. El estudio y los resultados obtenidos seran
aplicables a las asignaturas de fundamentos de programacion o similares Unicamente de la modalidad en
linea, adicionalmente se basard en estudios realizados sobre el porcentaje de discapacidad, leyes,
organismos, politicas, reglamentos, decretos que amparan a este grupo de personas y apoyandose sobre
las medidas tomadas para mejorar la enseflanza - aprendizaje, a su vez se propondra contenidos,
herramientas, alternativas y planes académicos para apoyar el aprendizaje de programacién mediante el
uso y aplicacién de recursos tecnolédgicos que buscaran aportar soluciones de acuerdo a cada necesidad
educativa apoyando de esta manera a los docentes para que puedan dictar clases de forma adecuada.

Las alternativas propuestas seran evaluadas mediante métricas para de esta manera lograr
verificar la factibilidad y resultado que tenga cada una de ellas en el proceso de aprendizaje de los
diferentes contenidos de las asignaturas de fundamentos de programacién, el material académico
elaborado sera realizado tomando como referencia el syllabus de la materia, se creard el contenido
adecuado tomando en cuenta las necesidades de los estudiantes con discapacidad auditiva, asi mismo se
lo entregard como archivos de tipo estandar educativo SCORM en un repositorio digital al cual los
docentes que dictan esta asignatura puedan acceder y utilizar en el aula virtual con la que trabajany crean
conveniente, el contenido sera didactico y contendra texto, imagenes, videos, gifs y evaluaciones que

seran realizadas al momento de finalizar cada tema del syllabus planificado, los lenguajes de
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programacion que se ensefiard mediante estos objetos virtuales de aprendizaje seran los planteados en

el syllabus de fundamentos de programacion de la universidad.
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Capitulo I

Marco metodoldgico

Introduccion

Este capitulo esta destinado a detallar todo lo referente al marco tedrico, en el cual se prioriza la
profunda investigacion a los temas esenciales sobre objetos virtuales académicos y su desarrollo enfocado
en los estudiantes con necesidades educativas especiales de tipo auditivo.

El tema predominante en el Capitulo Il es los objetos virtuales de aprendizaje ya que, al ser los
elementos de un nuevo tipo de instruccion basada en computadores enmarcada en el paradigma
orientado a objetos de las ciencias de la computacién (Sanchez, 2014), tuvo que ser investigado
profundamente para poder realizar el desarrollo de los mismos. Los OVA son el tema en el cual gira el
presente trabajo, es de suma importancia conocerlos bien y detallar en este capitulo todo lo investigado
sobre los mismos.

Una vez mencionado que el tema principal es todo lo relacionado con los OVA, también se debe
detallar informacidn con respecto a la herramienta que se va a emplear para el desarrollo de este material
educativo. Los objetos virtuales académicos seran desarrollados mediante la herramienta “eXelLearning”
ya que, al ser un software libre utilizado en la docencia por las funcionalidades que ofrece (Navarro &
Climent, 2009), es la mejor opcidn para cumplir el objetivo de este trabajo y sobre todo, que es el software
con el cual los docentes estan mas familiarizados.

No hay que olvidar temas muy importantes a tratar en este capitulo como son, los estudiantes
con necesidades educativas especiales ya que, el contenido académico va dirigido para esos estudiantes.
Se debe saber la manera en que los OVA pueden mejorar la calidad de la educacidn impartida a los

estudiantes en cuestién. Ademas, otro tema importante para mencionar en el presente capitulo es la
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asignatura para la cual se va a desarrollar los respectivos OVA, la cual es Fundamentos de Programacion.
La mencionada asignatura es de gran importancia en la carrera de los estudiantes ya que, en esa catedra
brindan los conocimientos necesarios para entender y comprender todo lo relacionado con cualquier

lenguaje de programacion.

Antecedentes Investigativos

El desarrollo de las tecnologias actuales ha contribuido con la mejora continua de las diferentes
herramientas de ensefianza-aprendizaje virtuales, lo cual ha brindado la oportunidad a estudiantes con
capacidades especiales de incluirse en diferentes programas académicos de instituciones superiores, por
tanto se han realizado estudios y analisis del tema, para el desarrollo de esta investigacidn se ha tomado
como referencia un analisis efectuado en la ciudad de Bogota en la Universidad Nacional Abierta y a
Distancia — UNAD donde a través de su estudio (Andlisis documental para la elaboracién de Objetos
Virtuales de Aprendizaje en educacidn inclusiva, 2017) se realizd una investigacidon para identificar
conceptos y metodologias para apoyar la educacién inclusiva de estudiantes con discapacidades auditivas
en Instituciones de educacién Superior mediante la aplicacién de objetos virtuales de aprendizaje.

En dicho andlisis se obtuvo como resultados las metodologias estandares para el diseio de objetos
virtuales como MEDHINE, AODDEI, LOCOME, MEDEOVA, y MEDOA, asi mismo se obtuvo las etapas de
trabajo para el desarrollo de las mismas en la primera etapa definieron los contenidos y actividades a
realizar, luego de ello en la siguiente etapa se inicid la construccién de los OVA’s para lo cual optaron por
elementos visuales, graficos y multimedia donde se realizé videos explicativos en los cuales se agregaron
personas sefiantes que explicaban mediante lenguaje de seias el contenido asi mismo cada video tuvo

una transcripcion en lenguaje sencillo en la cual los estudiantes con esta discapacidad podian leer y de
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esta manera comparar ambas versiones para un mejor entendimiento, en cuanto a los resultados que
obtuvieron mostraron que el uso de este tipo de objetos virtuales promueve al estudiante explorar
conceptos y relacionar los contenidos visuales interconectando de esta manera ideas para el aprendizaje
del tema de igual forma adaptaron los conceptos de la educacidn superior inclusiva para el desarrollo de
cada OVA.

Como conclusiones del analisis mencionado se obtuvo que en las etapas de disefio es importante
integrar un equipo de traduccidn e interpretacion para reducir las barreras comunicativas y facilitar el
desarrollo de los mismos, asi mismo que los elementos visuales a desarrollarse deben utilizar estdndares
de disefio y produccidon desde una concepcidén socio-antropolégica para que de esta manera los

estudiantes puedan participar de forma activa a lo largo de su formacién académica.

Educacidn inclusiva en Educacién Superior

Si bien la educacidn inclusiva en otros paises latinoamericanos como México Brasil y Chile tiene
un largo camino por recorrer, en Ecuador el tema comenzd a tomar fuerza a principios de siglo. El término
educacion inclusiva se ha utilizado hace relativamente poco tiempo y aln se esta consolidando tanto en
términos de interpretacion como de practica. Alrededor de 1940 se identifica sus inicios y se caracteriza
por un rasgo de salud en el que ha predominado el enfoque médico. La responsabilidad de admitir a los
estudiantes que no tienen cupo en el sistema escolar recae en los padres y en las organizaciones privadas
por iniciativa propia para establecer centros de admision escolar para estudiantes con discapacidad. Esta
atencidn se basa en criterios de caridad y bienestar.

En la Constitucion de la Republica del Ecuador aprobada en 2008, existen metas relacionadas con

el mejoramiento gradual de la calidad de la educacidn, con base en un enfoque de derechos, de género,
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multicultural e incluyente, que busca promover la unidad en la diversidad y, sobre todo, garantizar la
continuidad y estudios completos, asi como considerar otras formas de diversidad, y analizar la capacidad
de cada uno de ellos para contribuir a construir relaciones de convivencia, igualdad, didlogo y creatividad
(Asamblea Nacional Constituyente de Ecuador, 2008).

La educacion se centrara en las personas y garantizard su desarrollo integral en el marco del
respeto a los derechos humanos, la sostenibilidad ambiental y la democracia; Serd participativo,
obligatorio, multicultural, democratico, inclusivo, diverso, de alta calidad y pasién; Promovera la igualdad,
la justicia, la solidaridad y la paz entre los géneros.

Asi mismo, con la aprobacidn de la Ley de Educacién Intercultural, se implementan efectivamente
los derechos constitucionales de las personas con discapacidad, asegurando la integracidon de las
instituciones educativas y eliminando barreras en la practica del aprendizaje. Se le reconoce como titular
del derecho a la educacion de calidad, laica y gratuita en los niveles primario y secundario, asi como a la
educacion permanente para todos los ecuatorianos, que les permita desarrollar plenamente su
personalidad, capacidades y potencialidades, teniendo en cuenta sus derechos y libertades
fundamentales, promoviendo la igualdad de género, sin discriminacién de trato, y reconociendo la

diversidad, la participacion, la libertad y la cooperacion (Ley Organica de Educacién Intercultural, 2021).

Retos y oportunidades en la educacion inclusiva

Las regulaciones sobre la puesta en el pais tienen como objetivo promover la educacion integral,
entendidos como derechos bdsicos y un factor para determinar la calidad de la educacién. El camino ha
comenzado, los paises de América Latina y el Caribe en los ultimos afios han crecido significativamente en

el desarrollo de la educacién, prolongando la sostenibilidad de la educacion basica (requerido), el seguro
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se expande a diferentes niveles; Los programas de disefo se satisfacen diversos, mejoran el suministro de
materiales e infraestructura, y especialmente mediante la implementacion de diferentes acciones que
contribuyen a la capacitacién docente. Ademas de las acciones del gobierno, la responsabilidad de la Junta
de Educacion Universitaria es responder a los nuevos métodos y la respuesta adecuada para enfrentar los
desafios de la diversidad, las acciones institucionales, como los especialistas en su familia.

Otorgar acceso al CES (Consejo de Educacién Superior) implica que los maestros, estudiantes,
autoridades y otros empleados de la organizacion que implementan acciones institucionales para atender
a toda la calidad y responsabilidad, especialmente a las personas con diversidad actual. Ademas de los
problemas administrativos, la educacidn inclusiva debe resistir ciertas actitudes de todos los participantes
en el proceso educativo. Es una pregunta sobre la aplicacién de la universidad publica, de una manera
particular, el tema de diversa cultura.

De acuerdo a las aportaciones internacionales y la legislacion ecuatoriana, se ha considerado una

serie de acciones a desarrollar por el CES (Consejo de Educacién Superior) en sus tres frentes que son:

Institucional: Crear condiciones fisicas y estructurales que aseguren el acceso y uso a largo plazo
por parte de los estudiantes independientemente de sus caracteristicas. Esto incluye crear y mantener
una infraestructura accesible que permita eliminar las barreras fisicas que limitan la participacion en los
procesos de aprendizaje, de igual forma brindar con un apoyo econémico para estudiantes con la finalidad
de que logren culminar sus estudios universitarios, asi mismo poner en funcionamiento el Departamento

de Bienestar Universitario, para favorecer la cultura inclusiva.

Formativo: Para los profesores, organizar la formacién y el apoyo especificos necesarios para
mejorar la practica docente. Esto no solo tiene como objetivo aumentar la conciencia individual, sino

también proporcionar a los docentes las herramientas para trabajar en una educacién inclusiva de calidad.
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Investigador: Realizar y promover lineas de investigacion en Educacion Inclusiva: politicas,
culturas y practicas inclusivas orientadas a mejorar los métodos de ensefianza, respondiendo asi a la
diversidad de los estudiantes. La responsabilidad de implementar una educacién verdaderamente
inclusiva deberia recaer en todos y no solo en las instituciones educativas. Proporcionar recursos es una

responsabilidad de la que ninglin gobierno deberia eludir (Castillo & Bautista-Cerro, 2020).

Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)

El Disefio Universal (DU) no es un concepto original del campo de la educacion, pero el Disefio
Universal para el Aprendizaje es un enfoque didactico para aplicar los principios del DU al disefio curricular
en todos los diferentes niveles de educacidn. Como se seiald anteriormente, DUA es desarrollado por el
Centro de Aplicaciones de Tecnologia Especial, CAST.

Este centro fue establecido en 1984 y se origind con el propdsito de desarrollar tecnologias para
apoyar el proceso de aprendizaje de los estudiantes con algun tipo de discapacidad, para que puedan
acceder al plan de estudios como sus pares. Debido a la imposibilidad o dificultad de algunos alumnos
para acceder a los contenidos en los medios tradicionales (como los libros de texto impresos), (Centro de
Tecnologia Especial Aplicada, CAST) ha centrado sus esfuerzos en disefar libros electrénicos con
determinadas funciones y caracteristicas que los hagan accesibles a los alumnos como la posibilidad de
convertir texto a audio.

DUA es el resultado de una investigacién realizada por este centro en la década de 1990. Sus
fundadores, David H. Rose (neuropsicologia del desarrollo) y Anne Meyer (experta en educacion,
psicologia clinica y disefio grafico), entre otros miembros del equipo de investigacién, disefiaron un marco

de aplicacién para el aula de la DUA basado en un marco que reune los Ultimos avances en neurociencia
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aplicada al aprendizaje, la investigacion educativa, asi como los medios y la tecnologia digital. (Pastor,

Serrano, & Rio, 2014)

Aporte de DUA en la educacion inclusiva y la atencion a la diversidad en el aula

El Disefio Universal para el Aprendizaje rompe la dicotomia entre alumnos con discapacidad y sin
discapacidad, ya que esta diversidad se aplica a todo el conjunto de estudiantes ya sea que tengan
diferentes capacidades en mayor o menor grado por lo que cada uno de estos alumnos retiene el
aprendizaje de formas Unicas y diferentes al resto de sus compafieros por lo cual se vuelve indispensable
ofrecer diferentes alternativas para que puedan acceder al aprendizaje ya que de esta manera todos los
estudiantes tienen la opcién de escoger la mejor opcidn para aprender de mejor manera.

Al situar el contexto hacia el foco de la discapacidad se desplaza directamente hacia el material,
contenido y a los estudiantes, es por ello que el utilizar recursos como videos subtitulados, infografias,
textos digitales ofrece a los estudiantes los soportes necesarios para que puedan acceder a la informacion

sin que el periodo de aprendizaje se tarde y lo vuelva un tiempo perdido.

Principios del DUA

El DUA se apoya en tres principios en los cuales se construye un marco practico en torno a él para
llevarlo a las aulas y estos son:

Principio 1: Proporcionar Multiples Formas de Representacion (el qué del aprendizaje). Este
principio busca que el estudiante tenga la capacidad de identificar los recursos adecuados para lo cual es

necesario la aplicacién de diferentes alternativas a la informacidn visual y auditiva.
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Principio 2: Proporcionar Multiples Formas de Accién y Expresion (el cdmo del aprendizaje). Una
vez que el estudiante tiene acceso a la informaciéon de acuerdo a sus necesidades comunicativas y
capacidad intelectual se procede a orientar al estudiante a cumplir con su linea de aprendizaje.

Principio 3: Proporcionar multiples formas de motivacion (por qué del aprendizaje). Este
principio busca que los estudiantes estén motivados a obtener las competencias y aprendizajes
propuestos para lo cual da importancia al valor de los contenidos y la eliminacién de distractores para asi
realzar los objetivos y metas.

Por ello, si desde un inicio se agregan caracteristicas a los Objetos Virtuales de Aprendizaje que satisfagan
las necesidades de todos los estudiantes incluidos los que no cuenta con necesidades educativas
especiales se beneficiara a lo largo del tiempo al ahorrar tiempo y recursos para impartir conocimientos

(Pastor, Serrano, & Rio, 2014).

Disefio Universal en la Educacién Superior Inclusiva para estudiantes con necesidades educativas

especiales

Conforme va pasando el tiempo, la Educacidn Superior ha buscado brindar y fomentar una mayor
inclusion para todo tipo de estudiantes. Dicha inclusidn se refiere a un gran grupo de tipos de estudiantes,
entre los cuales se destacan los que presentan algln tipo de necesidad educativa especial o mas bien
conocida como discapacidad. En este apartado se abordard este tema dirigiendo la atenciéon a la
discapacidad auditiva.

Una de los aspectos fundamentales para crear un disefio universal en la Educacién Superior es la
creacion de curriculos accesibles que contemplen la diversidad de estudiantes dentro de las aulas; y es

que, este aspecto deberia ser prioritario a la hora de reflexionar sobre los procesos de disefio curricular.
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Un curriculo planificado bajo los principios del disefio universal esta especificamente disefiado para
atender a un conjunto diverso de estudiantes con un amplio rango de habilidades sensoriales, motrices,
cognitivas, afectivas y linguisticas (Diez Villoria & Sanchez Fuentes, 2015).

Abordando el tema de la inclusidn para estudiantes con necesidades educativas especiales, es
importante conocer a qué se refiere con este término. Se entiende por Necesidades Educativas Especiales
(NEE), al conjunto de medidas pedagdgicas que se ponen en marcha para compensar las dificultades que
presenta un estudiante al acceder al curriculo que le corresponde por edad. Cualquier estudiante que
tenga dificultades en el aprendizaje por la causa que fuere, deberd recibir las ayudas y recursos
especializados que necesite, ya sea de forma temporal o permanente en el contexto educativo mas
normalizado posible (Ministerio de Educacion, 2016).

Este movimiento hacia la educacién inclusiva ha estado ligado a cambios paradigmaticos
relacionados con las concepciones sobre discapacidad y sobre las personas con discapacidad,
concepciones que se sefalaron en el capitulo precedente. Muchas de las dificultades que hoy atraviesan
los procesos de educacidn inclusiva, tienen que ver con la persistencia en lo socio-cultural de una mirada
tradicional de la discapacidad (Fajardo Becerra, 2019).

Con la educacion inclusiva se busca obtener un aprendizaje igualitario y de calidad para todos los
estudiantes, con la finalidad de que no exista un déficit en la ensefianza hacia los mismos, sin importar la
necesidad educativa especial que pueda presentar un alumno, consiguiendo unos resultados positivos en
evaluaciones educativas que, a la vez, representen lo importante de la inclusién educativa.

Si bien es cierto, la discapacidad auditiva propicia barreras en el campo de la comunicacién
convencional, por otro lado, genera espacios y formas de transmisién de la informacion por medios

alternativos indispensables, que dan lugar al establecimiento de la comunicacién como cuestion
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fundamental, para generar aprendizajes efectivos, que propicien el desarrollo de la personalidad del
estudiante con discapacidad auditiva (Ministerio de Educacién, 2016).

Ya que el presente trabajo de investigacidon tiene como tema principal los OVA dirigidos a
estudiantes con algun tipo de discapacidad auditiva, se recomienda considerar el nivel de pérdida auditiva
gue puede poseer el estudiante ya que, para el desarrollo de los OVA, se debe estimar la cantidad de
variantes de esta discapacidad, esto debido a que si su pérdida auditiva es pre-locutiva o poslocutiva, lo
qgue determinara el tipo de apoyo que debe recibir el estudiante tanto en el proceso de ensefianza

aprendizaje como en su evaluacion (Ministerio de Educacién, 2016).

Objetos de aprendizaje y objetos virtuales de aprendizaje

Para poder implementar objetos virtuales de aprendizaje OVA que sean destinado a estudiantes
con necesidades educativas especiales, se debe conocer la teoria de los mismos, y mas importante,
diferenciar entre objeto de aprendizaje OA y objeto virtual de aprendizaje OVA. Es por esto que, a

continuacion, se va a detallar conceptos, caracteristicas y demas de estos.

Objetos de aprendizaje

Desde inicios de los afios 90’, distintos expertos en la investigacion han brindado informacién muy
util sobre los objetos de aprendizaje, pero resulta muy complicado plasmar un concepto unificado de OA
ya que este cambia o evoluciona dependiendo de las necesidades educativas y tecnoldgicas que se
presenten en el transcurso de los afios.

Los objetos de aprendizaje han optado distintos nombres como: learning object, objetos de

conocimiento reutilizable, objetos de aprendizaje reutilizable y capsula de conocimiento (Bravo Palacios,
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2016), esto se debe a la gran variedad de definiciones que existen de los mismos y también gracias al
constante avance tecnoldgico que existe aio tras afio.

Los OA hicieron su aparicion en el aspecto educativo y tecnoldgico con el objetivo de contribuir a
una mayor educabilidad, buscando ser un eslabdn que una los dos aspectos antes mencionados. Esto se
dio ya que se planteé la idea de elaborar bloques de aprendizaje reutilizables con la finalidad de ser una
gran herramienta en el proceso educativo. Es por esto que el Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electrdnica
(IEEE) definié a un objeto de aprendizaje como cualquier entidad digital o no, que pueda ser utilizada para
el aprendizaje, la educacion o la capacitacion (Bravo Palacios, 2016).

Algo muy importante a mencionar es que los OA deben poseer el detalle de sus metadatos, en los
cuales se enlisten los atributos y caracteristicas importantes a tomar en cuenta para el uso del
mencionado objeto. Un objeto de aprendizaje es un recurso destinado a apoyar la educacién con su
reutilizacién constante, considerando como contenido del mismo un detalle y una actividad de
aprendizaje con su respectivo mecanismo de evaluacién dependiendo el nivel de educacion y los alumnos
a los que va dirigido.

Para mencionar una definicion mas, podemos destacar que los OA son archivos o unidades
digitales de informacidn, con cierto nivel de interactividad e independencia, dispuestos con la intencidn
de ser utilizados en diferentes propuestas y contextos pedagdgicos (Bravo Palacios, 2016).

En América Latina se viene convocando, desde el 2006, a instituciones, investigadores y docentes
interesados, para conformar la Comunidad Latinoamericana de Objetos de Aprendizaje LACLO (Cabrera

Medina, Sdnchez Medina, & Rojas Rojas, 2016).
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Objetos virtuales de aprendizaje

Un objeto virtual de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales que se pueden usar en varios
contextos, con objetivos educativos e incluyen al menos tres componentes internos: contenido,
actividades de aprendizaje y elementos de contexto, estos objetos deben encontrarse formados mediante
una estructura de informacién de metadatos externos para asi lograr facilitar su almacenamiento,
identificacion y recuperacion. El desarrollo de los objetos de aprendizaje y la evolucidn de ellos ha iniciado
la construccién de objetos de aprendizaje virtual que identifiquen el Comité de Normas de Tecnologia de
Aprendizaje, como contenido digital agregando la caracteristica de que pueden ser reutilizados o
referenciados durante el proceso de aprendizaje respaldado por la tecnologia. De acuerdo con su
definicidn, el Ministerio Nacional de Educacién lo define como un material estructurado significativo, que
involucra un objetivo educativo y correspondiente a un recurso digital el cual puede distribuirse mediante
internet. Siguiendo la estructura de la construccion de OVA estos deben cumplir con una estructura bdsica
para establecerse como un objeto de aprendizaje, por lo cual debe tener un contexto, una actividad, una

evaluacion de componentes y metadatos que permitan su propia caracterizacion.
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Figura 1

Estructura OVA

Objetivos de Contenido
aprendizaje informativo

Metadato

Evaluacion

Nota: Garcia. L. (2010) Herramientas y recursos de apoyo al profesor en el disefio de AVA, recuperado
de http://liliamelviragarcia.blogspot.com/2010/04/modulo-4- herramientas-y-recursos-de.html

Las caracteristicas principales de los objetos virtuales de aprendizaje son:
Reusabilidad: Los OVA pueden ser reutilizados las veces que sean requeridos y sea necesario.
Actualizacion facil y permanente: De acuerdo a la demanda de los contenidos los OVA pueden ser
modificados en cualquier momento.
Reduccidn de tiempos: La implementacion de los OVA se reduce en tiempo y desarrollo.
Adaptabilidad: Es compatible en cualquier tipo de entorno o plataforma tecnoldgica.
Para la elaboracion de un objeto virtual de aprendizaje es importante aplicar las caracteristicas
mencionadas anteriormente ya que si no se toman en cuenta al implementar los OVA estarian sin la
estructura adecuada para contribuir al mejoramiento de la enseifanza-aprendizaje, por otro lado se da la
importancia necesaria a la pedagogia como uno de los componentes esenciales al construir un OVAy es
por esta razén que se analiza constantemente el tipo de pedagogia que deberia tener al momento de

desarrollar.
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Estructura para creacion de los objetos virtuales de aprendizaje

Como es bien conocido, la tecnologia avanza a pasos agigantados y los OVA, al emplear
tecnologias especificas, también presentan cambios o mejoras en su desarrollo, estructura y estandares.
Es por esto que a continuacién, se presentan la estructura para la creacién de los objetos virtuales de
aprendizaje (OVA).

En la estructura de un OVA, lo primordial es el sentido en el contenido, para lo cual debe presentar
algunos elementos, tal como lo expone Yuri Collaguazo en su tesis “Diseio y valoracion de Objetos de
aprendizaje basandose en estandares e-learning”:

Titulo o Nombre: el OVA debe expresar claramente su contenido mediante el titulo.

Objetivo/s: Es lo que se quiere lograr con el desarrollo y utilizacion del OVA. En otras palabras, es
la finalidad del contenido.

Contenido: Es el apartado en el cual se muestra todo lo correspondiente con la tematica
planteada y de la cual tratard el OVA. En el contenido se emplean varias estrategias para buscar la
atraccién del estudiante. Puede ser a través de aplicaciones multimedia, donde se involucre texto,
imagenes, animaciones, audio, etc. (Collaguazo, 2015).

Estrategias didacticas o actividades: Se utiliza para poder alcanzar el objetivo del OVA. También
son muy utiles mientras se desarrolla el OVA para que los objetos que lo conformaran (digitales y de
conocimiento) se sitlen en un contexto de aprendizaje (Collaguazo, 2015).

Evaluacién: Siempre es bueno realizar una evaluacion de la informacion planteada con los OVA,
esto ayuda a medir a qué nivel se cumplid y se completd los contenidos y las actividades expuestas por
los objetos.

Metadato: Describe los aspectos técnicos y educativos del objeto (Collaguazo, 2015).
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Metadatos

Los metadatos son la informacidn de la informacién. En el mundo de los objetos de aprendizaje
son conocidos como la estructura externa de un OVA. Los metadatos son la informacion complementaria
gue se afade sobre los objetos educativos y que describen distintos aspectos sobre su contenido, sus
objetivos didacticos, y facilitan los procesos de busqueda, seleccién y recuperacién (Collaguazo, 2015).

Existen metadatos para diversos propdsitos. Para el propdsito educativo, que es el que nos
compete, se puede destacar varios estandares como: IEEE, LOM y ADL SCORM. Todos estos estdndares
pueden ser empleados para plataformas educativas.

Sabiendo lo que es un metadato, es importante conocer para qué sirven. Los metadatos aumentan
las posibilidades de tener acceso a un OVA gracias a que ayudan a encontrar distintos recursos en internet.
Esto demuestra que tienen una precision admirable en los procesos de busqueda y recuperacion,
disminuyendo el trafico en la red.

A continuacién, se presenta un grafico donde se exponen los servicios de los metadatos

educativos (ver Figura 2):



Figura 2

Servicios de los metadatos

METADATOR
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Nota: La figura muestra los diferentes servicios de los metadatos educativos describiendo cada uno.

Es bueno aclarar que los metadatos no son solo descriptores, ya que no sélo cumplen funciones

de identificacion, pues también pueden contener informacion con fines administrativos y estructurales

(Collaguazo, 2015).

Clasificacion de los metadatos

Existen varias categorias en las cuales se clasifican los metadatos, basandose en las funciones de

los mismos. Estas categorias son: Metadatos descriptivos, estructurales y administrativos.
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Tipos de metadatos
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Tipo de Caracteristicas Estandares Ejemplo
Metadato
Descriptivos Permiten la busqueda y Dublin Core, Autor

recuperacion de los datos,
asi como distinguir
recursos y entender sus

contenidos.

estandares MARC,
microdatos de

HTML, etc.

Destinatario

Fecha de creacion

Estructurales

Describen las relaciones
entre documentos y la
estructura interna de

documentos complejos

SGML, RDFY EAD

Tablas de una base de
datos.
Archivos de una

pagina web

Administrativos

Se encarga de registrar

caracteristicas técnicas

DICOM

Fecha del registro de
derecho de autor

Formato del archivo

Nota: La tabla presenta los tres tipos de metadatos, detallando sus respectivas caracteristicas,

estandares y ejemplos. Tomado de “Disefio y valoracion de Objetos de aprendizaje basdndose en

estdndares e-learning” (p.26), por Yuri Collaguazo, 2015.
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Estandares para el desarrollo de OVA

Una estandar es un patrén, modelo, referencia o acuerdo para especificar algo, estos estdndares
son el resultado de un consenso internacional que ha sido basado en normativas documentadas que estan
compuestas de la calidad y las especificaciones técnicas que los productos y servicios deben satisfacer de
las personas para las cuales han sido disefiados y de esta manera poder estar en condiciones similares
para competir internacionalmente, es decir sin tener algun tipo de impedimento en cuanto a las barreras
técnicas que de alguna manera obedezcan a distintos formatos de acuerdo a las especificaciones que se
manejan en cada pais.

Para estandarizar un OVA se recomienda seguir un conjunto de guias al momento de crearlo para
que asi pueda ser utilizado por otros de tal forma que se acoplen a otros objetos, el uso de estandares
para su estructuracién es una necesidad para asegurar varios aspectos como la compatibilidad y conexién
entre los OVA (Bravo Palacios, 2016).

El principal objetivo del uso de estandares es lograr desarrollar contenido relevante utilizando
recursos educativos adecuados para visualizar y utilizar en cualquier variedad de entornos
indistintamente si son de diferentes fabricantes o en el caso que la tecnologia utilizada para desarrollar y
desplegar sea otra.

En cuanto a los estdndares mas notables para el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje se
tiene:

-Instructional Management System Proyect (IMS) el cual ha sido desarrollado por Global Learning
Consortium.
-Sharable Content Object Reference Model (SCORM) desarrollado a partir de IMS y desarrollado por

Advanced Distributed Learning Initiative y el Institute of Electrical and Electronics Engineers.
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-AICC propuesto por Aviation Industry y Computer Based Training Committee, Alliance of Remote
Instruction Authoring and Distribution Networks por Europe (ARIADNE).
-Learning Object Meta-data (LOM) desarrollado por Learning Technology Standards Committee del

Institute of Electric and Electronic Engineers. (Bravo Palacios, 2016)

Modelo de referencia para objetos de contenido compartible SCORM

Conocido por sus siglas (Sharable Content Object Reference Model) y propuesto por
ADL(Advanced Distributed Learning) y se trata de un grupo que contiene especificaciones para
estandarizar el desarrollo de contenidos de E-learning con el fin de crear contenidos que sean
reutilizables, es decir, es una referencia para compartir contenidos académicos, fue desarrollado en 1999
para proponer un formato en comun que contenga las especificaciones de e-learning, las cuales permiten
a los profesionales seguir estas normas para desarrollar sus contenidos y asi puedan distribuirse con
cualquier entorno virtual compatible.

El formato de SCORM permite la creacion de contenidos que pueden ser integrados facilmente en
diferentes plataformas para contribuir al estudiante a que pueda gestionar su aprendizaje, lo cual se
consigue siguiendo un conjunto de especificaciones que propone este modelo:

Interoperable: El contenido creado en formato SCORM debe ser accesible desde diferentes plataformas
gue gestionen este tipo de contenido, por lo tanto, los recursos creados con estas especificaciones se
pueden usar de la misma manera en diferentes plataformas.

Reusable: Esta especificacion propone que los recursos que han sido creados en SCORM se pueden
reutilizar mediante el uso del mismo OVA en diferentes contextos formativos, esto permite reutilizar los

contenidos adaptandolos a las necesidades formativas.
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Accesible: Permite que el acceso a los recursos creados esté disponible en cualquier momento y desde
diferentes dispositivos.
Secuenciado y estructurado: Los contenidos que conforman los paquetes SCORM estan estructurados de
manera que determinan el orden en que se va a visualizar su contenido, mediante la incorporacién de
requisitos para su acceso.
Seguimiento personalizado: Lo cual permite registrar la actividad que los estudiantes realizan con relacién
al contenido esto ofrece la posibilidad de saber en qué punto se encuentra el estudiante y las veces que

ha accedido.

Pasos para la creacion de paquetes SCORM
Practicamente un paquete SCORM es un archivo comprimido el cual contiene informacién como:
- Metadatos que son los contenidos que tienen relacién sobre los mismos.
- Objetos de aprendizaje que son los contenidos de aprendizaje y pueden ser imagenes, pdfs,
videos, etc.
- API Javascript que se encarga de permitir la interaccidon con los diferentes contenidos (Bravo

Palacios, 2016).

Distribucion y uso de objetos virtuales de aprendizaje

Una vez profundizado en los estdndares, metadatos y demds mencionado anteriormente, es
momento de abordar la utilizacion, ventajas y desventajas del uso de OVA con el respectivo alojamiento

y distribucién.
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Alojamiento y distribucion de OVA

Los OVA son una gran herramienta para mejorar la educacién y es por esto que un
almacenamiento adecuado de los mismos facilita la busqueda para su futura reutilizacion. La manera mas
Optima de alojar los OVA es mediante repositorios, pensando en que la busqueda de los mismos sea mas
sencilla gracias al orden y organizacidn de los mismos. En términos generales, los repositorios de objetos
virtuales de aprendizaje permiten almacenar, buscar, recuperar, consultar y descargar objetos de
aprendizaje de todas las areas de conocimiento (Bravo Palacios, 2016).

La necesidad de que existan los repositorios de OVA surge ya que es menester recolectarlos para
una futura disponibilidad de recursos, manteniendo la informacién almacenada de manera organizada,
con la finalidad de permitir una deseada reutilizacién de los mismos. A continuacidn, se van a detallar

varios repositorios de OVA:

Tabla 2
Repositorios de OVA
Repositorio Caracteristicas
ARIADNE Fundacion dedicada a brindar acceso a la mayor cantidad posible de contenido
educativo. Una de sus principales tareas ha sido fomentar el uso de
especificaciones y estdndares para la comparticién de dichos recursos y la
interoperabilidad de repositorios.
MERLOT Mantenido por la Universidad de California. Trabaja con IEEE LOM. Permite la

creacién y publicacidon de contenidos por los usuarios. Estos son evaluados




antes de publicarse. Almacena y referencia recursos educativos. Permite la

busqueda por palabra clave o busqueda avanzada.

AGREGA

Es impulsado por el programa Internet en el Aula, los Ministerios de Educacion
y de Industria, Turismo y Comercio de Espafa. Estd destinado a alumnos y
profesores de ensefianza publica oficial no universitaria, para localizar los OVA

ofrece busqueda en la nube y una busqueda por palabra clave y avanzada.

EDUCARCHILE

Desarrollado por el Ministerio de Educacién de Chile en alianza con la
Fundacion Chile, dispone de materiales destinados a la escuela basica y media;
dispone de busqueda por palabra clave vy filtros por nivel, tipo de recurso y

asignatura.

LORN

Repositorio australiano, administrado desde el proyecto Australian Flexible
Learning Framework, El material esta destinado a la educacion vocacional; se
accede al material es a través de enlaces para la navegacién y permite la

busqueda por palabra clave y otra avanzada.

CREA

Creado y conservado por la Universidad de Guadalajara, ofrece materiales para
alumnos de nivel medio y superior, ademas cuenta con una herramienta web

(CREADOR) para crear OVA.

SMETE Digital

Library

Pertenece a la SMETE Open Federation y cuenta con materiales destinados a
una variedad de estudiantes hasta de pre-grado, principalmente orientado a
matematicas, las ingenierias y la tecnologia, ofrece una busqueda por palabra

clave y avanzada.
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FEDERATION

Es una iniciativa conjunta de los gobiernos de Australia y Nueva Zelanda.
Cuenta con OVA destinado a alumnos desde jardin hasta pre-grado e incluyen

material para apoyar el aprendizaje de estudiantes indigenas.

OARS

Repositorio Peruano, pertenece a la Pontificia Universidad Catdlica de ese pais,

su busqueda es por palabra clave y busqueda avanzada.

BIOE

El Banco Internacional de Objetos Educacionales es un Repositorio brasilefo. El
material estd destinado a todas las areas y niveles de educacidn, para la
localizacién del material tiene tres funciones: bldsqueda por palabra clave, filtro

de busqueda y busqueda avanzada.

ITSON

Llevado por el Instituto Tecnoldgico de Sonora (México), el material esta
dirigidos a estudiantes y docentes de la educacion superior, para la localizacién

cuenta con enlaces a diferentes areas tematicas y uno a los mas recientes.

AGORA

Creado y gestionado por la Red de Grupos de Investigacién Kaambal, un
proyecto que involucra a las Universidades de Castilla La Mancha (Espaiia),
Auténoma de Yucatan (México) y del Bio-Bio (Chile). Se encuentran imagenes,

documentos, presentaciones y paquetes SCORM.

Nota: La tabla presenta los repositorios que existen para almacenar OVa. Tomado de “Disefio,

construccion y uso de objetos virtuales de aprendizaje OVA” (p.48), por Rosa Bravo, 2016.
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Uso de Objetos Virtuales de Aprendizaje

Teniendo claro que los OVA tienen un uso principal en la educacién, es necesario que los objetos
virtuales de aprendizaje se basen en un modelo didactico que detalle su construccién, organizacién dentro
de las estrategias y su respectiva evaluacién dentro del proceso de ensefianza, buscando perfeccionar las
practicas educativas.

Algo de suma importancia es utilizar OVA libres de derechos de autor, para evitar problemas con
cualquier entidad intelectual. Es por esto que anteriormente se tratd el tema de repositorios con OVA
libres a ser reutilizados.

El uso de los OVA representa importantes beneficios para las instituciones, ya que pueden
responder de manera agil, flexible y pertinente a un amplio espectro de necesidades, pueden contribuir
a la construccién del conocimiento de forma colaborativa y facilitar la difusién y desarrollo de
innovaciones pedagdgicas (Bravo Palacios, 2016).

Al hablar de utilizacidn de OVA en el ambito educativo, se puede determinar lo valioso que puede
llegar a ser como herramienta generadora de alternativas para el aprendizaje, esto porque permite la
participacion activa de los involucrados en el aprendizaje, es decir, maestro y alumno, siendo flexible para
elaborar mas objetos basados en otros, teniendo en cuenta los tiempos y la gran variedad de estudiantes
y de modalidades de ensefianza que pueda existir, siendo eficientes para su reutilizacion en cualquier

momento.
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Programacion

Teniendo en cuenta que el principal objetivo de este proyecto es la construccidon de OVA para
ayudar a estudiantes con discapacidad auditiva a aprender Fundamentos de programacién se considera
la necesidad de investigar sobre la programacion, las caracteristicas y estructura légica que los estudiantes
deben desarrollar.

La programacioén es el proceso en el cual se disea, codifica y protege cddigo fuente de programas
computaciones, mediante esto se indica el procedimiento a seguir para crear coddigo fuente, su principal
objetivo es crear software que serd ejecutado directamente ya sea a través de un programa o del
hardware de la computadora, es guiada por un conjunto de érdenes, reglas, expresiones e instrucciones
gue ofrecen una solucién a un problema determinado.

El lenguaje de programacion es el que permite que lacomputadora siga las 6rdenes que la persona
que programd ha disefado en el algoritmo escrito, es decir, es un intermediario entre el usuario y el
computador haciendo uso de funciones que interpretan el programa para este trabajo
(Conceptodefinicion, 2022). Con los cambios educativos que se presentan actualmente y las nuevas
tecnologias que aparecen para el mejoramiento de contenidos educativos, se vuelve necesario seguir una
metodologia que permita indicar como desarrollar un OVA que cumpla con los requisitos bdsicos que
deberia tener para hacerlo eficiente y por consiguiente cumplir los objetivos para los que ha sido creado,
por lo cual es imprescindible adoptar una metodologia sélida que contribuya a la calidad de cada etapa
del proceso de construccién de objetos virtuales de aprendizaje y de esta manera permitir que su

construccion sea agil.
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Anadlisis de estructura y contenido OVA para estudiantes con necesidades educativas especiales

Actualmente, con el avance tecnoldgico que tenemos dia con dia, se ha vuelto posible la inclusion
de todo tipo de estudiantes que presenten alguna necesidad educativa especial (NEE) en centros
educativos que antes no lo hacian. Para esto, se debe tener claro la metodologia de ensefianza y el
material didactico que se vaya a emplear dependiendo de la discapacidad que puedan presentar algunos
estudiantes.

Para el presente trabajo de titulacién, se va a tratar netamente a la necesidad educativa especial
de tipo auditiva. Es por ello que se va a detallar profundamente el concepto de la NEE mencionada.

La NEE de tipo auditiva también es considerada como discapacidad auditiva, la cual se entiende
como una alteracién en la via auditiva, en el érgano de la audicion o en el cerebro, la cual produce una
pérdida en la cantidad y calidad de la informacidn precedente de un ambiente y captada por la via auditiva
de una persona, impidiéndole desenvolverse en su vida diaria y desarrollarse personalmente con plena
autonomia e igualdad de condiciones (Hernandez, Herrera Bustillo, & Tinoco Castelldn, 2021).

También se puede definir a la discapacidad auditiva como la pérdida o anormalidad de la funcién
anatdmica y/o fisioldgica del sistema auditivo, y tiene su consecuencia inmediata en una discapacidad
para oir, lo que implica un déficit en el acceso al lenguaje oral (Pulgar Anguita, 2018).

Si lo vemos en el entorno educativo, podemos detallar tres categorias de discapacidad auditiva,
las cuales son:

- Hipoacusia: Se refiere a personas cuya audicion presenta problemas, pero de unas
caracteristicas tales que, con protesis o sin ella, es funcional para la vida ordinaria y permite la
adquisicion del lenguaje oral por via auditiva, aunque se noten algunos problemas de articulacién,

|éxico y estructuracién, mayores o menores en funcién del grado de hipoacusia (Pulgar Anguita,
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2018). La hipoacusia puede ser leve o moderada, teniendo como leve a la pérdida tonal entre 21y
40 dB y a moderada como la pérdida entre 41 y 70 dB. La caracteristica principal es que los
estudiantes necesitan que se les hable en un tono elevado para captar lo que se les quiere
comunicar, o en ocasiones, cuando la hipoacusia ya estd pasando a un nivel moderado-alto, es
necesario el uso de audifonos o implantes auditivos. Pero algo importante a destacar, es que el
nivel de entendimiento mediante material didactico es favorable, teniendo una comprensién de un
85% a 99% dependiendo el material utilizado y del catedratico a cargo.
- Sordos: Alude a personas cuya audicion no es funcional para la vida ordinaria y no posibilita la
adquisicion del lenguaje por via auditiva, aunque si puede hacerlo, en mayor o menor grado, por
via visual. Se presenta una pérdida de 71 y 90 dB en la escucha. En esta categoria se destaca la
limitacion del lenguaje oral y de la necesidad de prdtesis auditivas, también teniendo como
alternativa la ayuda pedagdgica para adquirir el conocimiento de lenguaje de sefias. El nivel de
entendimiento educativo en esta categoria depende mucho del material que se emplee ya que,
para obtener una comprension exitosa, es necesario emplear técnicas y material didactico o de
apoyo netamente visual, descartando rotundamente todo lo correspondiente a audios o hablado.
De ser asi, el nivel de entendimiento ronda entre un 75% a 90%.
- Cofosis o0 anacusia: Se refiere a personas con pérdida total de la audicién (Pulgar Anguita, 2018),
siendo esta categoria la mds grave y en muchos casos irreversible. En esta categoria, la pérdida
auditiva va entre 91 y 120 dB, donde el estudiante no puede emplear el sentido de audicion en su
totalidad y, por ende, no desarrolla el lenguaje oral espontaneamente y la principal herramienta
para comunicarse, es el lenguaje de sefias con su respectiva ayuda terapéutica y pedagégica. Para

esta categoria se determina, que el nivel de comprension es muy bajo (10% a 20%) si se imparte la
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catedra con un docente que no sea especializado en la ensefianza mediante lenguaje de sefias y

material de apoyo destinado a este tipo de discapacidad.

Como se menciona en el ministerio de Educacién, un estudiante presenta NEE cuando evidencia
mas dificultades que el resto de sus companeros para acceder al curriculo ofrecido y requiere, para
compensarlas, adaptaciones en los diferentes elementos de la propuesta curricular. Existen NEE
permanentes y temporales. Las primeras son aquellas que una persona presenta durante toda su vida y
formacion, en cambio, las temporales o transitorias se evidencian durante un periodo de la escolarizacion
y, con el apoyo necesario, se superan o disminuyen (Argiello Aguilar, 2017).

Con respecto al tipo de discapacidad auditiva parcial o también llamada Hipoacusia, se debe
mencionar los trastornos auditivos que pueden ser clasificados segln la estructura organica afectada y
distingue cuatro tipos de sordera:

- De conduccidn u obstructiva: Este tipo de trastorno auditivo esta asociado con patologias de

las cavidades externa y media. Tiene posibles causantes como: obstruccién del canal auditivo por

un tapon ceruminoso, infecciones de garganta o inflamacion del oido (otitis).

- Neurosensorial: Se relaciona con lesiones cocleares o del nervio auditivo y se atribuye a

trastornos heredados genéticamente, disfunciones metabdlicas, traumatismos, sonidos muy

fuertes y/o sustancias toxicas. Sumado a esto se puede destacar la sordera inducida por farmacos.

- Central: Se habla de este tipo de sordera cuando las alteraciones auditivas estan relacionadas

con lesiones en las vias o centros auditivos, como en el tronco encefalico, el tdlamo o la corteza

cerebral.

- Mixta: Se da cuando se referencia problema tanto en la conduccién como en la percepcién.

En este tipo de sordera se ve afectado tanto el odio interno como el externo, por lo tanto su

diagndstico y tratamiento varian (Garzén Ojeda, 2015).
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Caracteristicas de un OVA dirigido a estudiantes con necesidades educativas especiales de tipo
auditivo.

Para propdsito de la presente investigacion, se plantea el desarrollo y creacidon de OVA dirigidos a
estudiantes que no presentan una discapacidad auditiva completa, por lo cual, se puede aclarar que
dichos OVA van a ser desarrollados pensando en estudiantes con una discapacidad auditiva de tipo
hipoacusia y sordera, esto por el nivel de entendimiento que se expone en el tema anterior, el cual es muy
favorable siempre y cuando el material empleado sea el adecuado para obtener una muy buena
comprension de los temas expuestos en el syllabus de la asignatura Fundamentos de Programacion.

Segun lo detallado en el tema anterior, se puede determinar distintas caracteristicas que debe
poseer un OVA que va a ser desarrollado con fines educativos para los estudiantes en cuestion, las cuales

se exponen a continuacion:

Material multimedia

Es una gran alternativa por el impacto que produce, tal como las imagenes, la interactividad, la
posibilidad de desarrollar actividades a medida de las necesidades, los diferentes modos de comunicacién
(mediata o inmediata) y el particular atractivo que todos estos elementos representan para los
estudiantes (Franco Bracamonte & Barreiro Novoa, 2021).

Por contenido multimedia se entiende a imagenes, videos, animaciones, material interactivo, etc.
Algunas recomendaciones para los OVA que contengan este tipo de material son:

- Las imagenes tienen que ser claras y con un texto entendible o un significado comprensible para

el momento de visualizar.
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- Los videos se recomienda que sean animados, con un modo didactico para mejorar la
comprension por parte del estudiante, que contengan texto explicativo o incluso, que posea
subtitulos para que el estudiante con discapacidad auditiva pueda captar el tema de excelente
manera.
- El material interactivo puede ser los mismos videos, pero permitiendo una interaccién por parte

del estudiante, esto hace mucho mas diddctico el aprendizaje y mejor la comprensidn del tema.

Autoevaluaciones
Las autoevaluaciones son de gran ayuda para el aprendizaje de un tema ya que, permite que el
estudiante tenga fresco el conocimiento adquirido y lo refuerce con evaluaciones cortas, didacticas y

atractivas, como pueden ser juegos ludicos, preguntas de respuestas cerradas, etc.

Lenguaje de seias

La lengua de sefas es una modalidad del lenguaje humano que no utiliza la voz, y que surge en las
personas con discapacidad auditiva de forma natural, en su relacidon diaria, es decir, como respuesta a la
necesidad de comunicarse, constituye el factor primordial de la identidad y de cohesion de la comunidad
sorda (Ministerio de Educacion, 2019).

Se recomienda insertar videos traductores de diferentes temas para que, en el caso de existir un
estudiante con una discapacidad auditiva grave, pueda entender el tema expuesto mediante el lenguaje
de sefias. También puede ir acompaiiado de subtitulos escritos para que sea un contenido inclusivo sin

importar qué tipo de estudiante haga uso de ese OVA.
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Una vez vistas estas caracteristicas, es importante mencionar que se debe evitar completamente
el uso de contenido audio visual, pensando en que un video puede ser una maravilla con su explicacion

hablada, pero es inutil para un estudiante con cualquier tipo de discapacidad auditiva.
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Metodologia

Con los cambios educativos que se presentan actualmente y las nuevas tecnologias que aparecen
para el mejoramiento de contenidos educativos, se vuelve necesario seguir una metodologia que permita
indicar como desarrollar un OVAy a su vez cumpla con los requisitos bdsicos para hacerlo eficiente y por
consiguiente cumplir los objetivos para los que ha sido creado, por lo cual es imprescindible adoptar una
metodologia sdélida que contribuya a la calidad de cada etapa del proceso de construccidon de objetos
virtuales de aprendizaje y de esta manera permitir que su construccion sea agil.

Con el uso de una metodologia que podria ser para la construccidon de software en donde se
apliguen métodos y herramientas para desarrollar objetos virtuales que garanticen su respectiva
consecucion y que permitan otorgar flexibilidad en el desarrollo, asi mismo disminuir el costo de
desarrollo permitiendo la actualizacién de estos contenidos cuando se requiera. Entre las metodologias
para la construccion de OVA se encuentran: MEDHINE, AODDEI, LOCOME, MEDEOVA, MEDOA, OOHDM e
ISDOA, para el desarrollo del presente proyecto se analizard las metodologias mas conocidas y con
mejores resultados para la posterior eleccién de la que se adecue a las necesidades requeridas para la

elaboracion del mismo.

Metodologias para el disefio y desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje

Metodologia OOHDM

La metodologia OOHDM es un enfoque basado en modelos, utilizada para desarrollar aplicaciones

hipermedia. Este método comprende de cuatro actividades diferentes, las cuales son:
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Diseiio conceptual: Durante esta actividad, se construye un modelo del dominio de la aplicacién
utilizando principios de modelado orientados a objetos bien conocidos (Schwabe, Rossi, & DJ Barbosa,
1995). Se pueden elaborar las clases conceptuales empleando jerarquias de agregacién y generalizacién,
juntamente con la especializacion. El resultado que se obtiene es un diagrama de clases con sus
respectivas instancias, creado a partir de subsistemas, clases y relaciones.

Disefio de navegacion: En esta actividad, el disefiador tiene en cuenta los tipos de usuarios
previstos y el conjunto de tareas que deben realizar con la aplicacion (Schwabe, Rossi, & DJ Barbosa,
1995). Para un mismo diagrama conceptual se puede elaborar varios modelos de navegacion, esto para
expresar los diferentes puntos de vista que puedan existir sobre un mismo dominio.

La estructura de navegacidn de una aplicacién hipermedia se define mediante un esquema que
especifica las clases de navegacion que reflejan la vista elegida sobre el dominio de la aplicacién (Schwabe,
Rossi, & DJ Barbosa, 1995). En la presente metodologia para desarrollo de aplicaciones hipermedia existe
una lista de tipos predefinidos de clases de navegacién, los cuales son: nodos, enlaces y estructuras de
acceso, los cuales se organizan en contextos de navegacién. En forma resumida, la semantica de las
estructuras de acceso es capaz de mostrar formas alternativas de acceso a los distintos nodos, como
indices, visitas guiadas, etc. Por otro lado, la semdntica de los enlaces y nodos son las que mas se emplean
en aplicaciones hipermedia.

Disefio de interfaces abstractas: Esta actividad toma lugar una vez definida la estructura de
navegacion, ya que se busca hacer que la aplicacion sea perceptible para el usuario. Para ello se establece
un modelo de interfaz abstracto, lo cual implica determinar cudles van a ser los objetos que tienen que
pertenecer a la interfaz mencionada, teniendo como prioridad la forma en que se veran los diferentes

objetos de navegacion, qué objetos de la interfaz activaran la navegacion, la forma en que se sincronizaran
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los objetos de la interfaz multimedia y qué transformaciones de la interfaz se llevaran a cabo (Schwabe,
Rossi, & DJ Barbosa, 1995).

Implementacion de interfaces abstractas: Para poner en marcha esta actividad, el disefiador debe
mapear los modelos de interfaz abstractos y de navegacion en objetos concretos disponibles en el entorno
de implementacion elegido. El modelo generado después de realizar las tres primeras actividades se
puede implementar de una manera sencilla utilizando distintas plataformas hipermedia disponibles en la
actualidad, como puede ser Hypercard, Toolbook, MacWeb, KMS, Guide, Microcosm, etc (Schwabe, Rossi,
& DJ Barbosa, 1995). Es importante mencionar que el uso de un conjunto uniforme de Las construcciones
de modelado, entre objetos y clases, en la metodologia OOHDM permiten una transicion fluida del
modelado de dominio al disefio de interfaz y navegacion.

La actividad de implementacion de interfaces abstractas podria ser mucho mas sencilla si se
emplea entornos orientados a objetos, pero no necesita su utilizacion. Se pueden emplear distintas
técnicas para mapear una especificacién orientada a objetos en un entorno de ejecucién no orientado a
objetos.

En conclusién, durante cada actividad se elabora o retroalimenta un conjunto de modelos
orientados a objetos, los cuales detallan preocupaciones de disefio particulares a partir de iteraciones

anteriores.
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Figura 3

Resumen de la metodologia OOHDM
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Nota: La figura presenta un resumen de las cuatro actividades de OOHDM, los enfoques de modelado,

los mecanismos de abstraccion y presentacién. Tomado de “Abstraction, Composition and Lay-Out

Definition Mechanisms in OOHDM”, por Daniel Schwabe, Gustavo Rossi, Simone D. J. Barbosa, 1995.
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ISDOA

Definicién

Es una metodologia que se encuentra basada en la Ingenieria de Software para el desarrollo de
objetos virtuales de aprendizaje, contempla la calidad del software ya que incluye los conceptos y
definiciones de la Ingenieria de Software, ademas permite que la parte metodoldgica este presente en
todo el ciclo de vida de desarrollo del OVA, asi mismo facilita el desarrollo ya que se maneja etapas por
incrementos donde en cada uno de ellos se va liberando la funcionalidad que se requiere en ese tiempo
lo que permite lograr resultados que seran evidentes en todo el proceso, por otro lado esta metodologia
soporta dos etapas importantes que son el plan de pruebas y la evaluacion de la calidad, es decir estas
dos etapas se ejecutan en cada una de las fases para de esta manera poder validar constantemente el
contenido desarrollado.

Fases

A continuacion, se describen las fases definidas por la metodologia.

1. Andlisis y comprension del problema: En esta fase se aborda el problema por el cual se va a
desarrollar el OVA, para lograr identificar se empieza definiendo los docentes, la experiencia y
formaciéon que tengan en el contexto de dicho problema, luego se define el publico para el cual
sera dirigido el desarrollo del OVA, las tematicas que lo van a estructurar y los objetivos a alcanzar,
consecuentemente se procede a disefiar la estructura que tendra el OVA en base a las necesidades
del contenido y por ultimo se selecciona los contenidos teniendo en cuenta la opinidn de los

especialistas identificando a su vez posibles dificultades.
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Ingenieria de requisitos: En esta etapa se aborda las actividades que tendra el ciclo de vida en
torno a la definicidn, andlisis, especificacion y negociacién para que de esta forma se pueda validar
los requisitos que han sido solicitados inicialmente.
Diseiio: En la etapa del diseio se procede a realizar un modelado arquitecténico del objeto virtual
teniendo en cuenta los requerimientos solicitados y los elementos pedagdgicos definidos en la
fase de Analisis e ingenieria de requisitos. En esta etapa se realizan las actividades:

a. Disefio del problema

b. Modelo de la soluciéon

c. Disefo de prototipos

d. Evaluacion de prototipos

e. Definicion de patrdon de arquitectura y metadatos

f. Determinacién de derechos de autor.
Desarrollo e implementacion: En esta fase de procede a realizar el disefio que ha sido
especificado en la etapa anterior y luego se procede a seleccionar la herramienta que serd
compatible con los requisitos especificados, ademas se definen las herramientas de desarrollo,
los ambientes multimedia que deben funcionar correctamente en cualquier dispositivo,
posteriormente se llevara a cabo la verificacién de compatibilidad de los requisitos en cuanto a
software y hardware mediante el uso de pruebas funcionales para verificar la calidad del OVA
como producto formativo evaluandolo asi desde las perspectivas didacticas y pedagodgicas.
Evaluacién de vida util: En esta etapa se describen los indicadores que van a permitir tomar
decisiones en cuanto a la vida util del objeto virtual de aprendizaje.
Plan de pruebas: Esta etapa se realiza con el fin de verificar y validar la funcionalidad y estructura

donde cada actividad se ejecuta sobre el sub-producto que se deriva de cada fase del ciclo de vida
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ya que los OVA tienden a mantener objetivos formativos diferentes, por tanto, se puede realizar
pruebas completas o parciales ya sea a la unidad o al conjunto integral de contenido.

7. Evaluacién de la calidad: ISDOA propone que esta fase sea paralela al ciclo de vida de OVA y para
gue esto sea posible se desarrollan las especificaciones de acuerdo a los estandares de tal forma
gue prevalezca la interoperabilidad de los objetos en cualquier plataforma de e-learning. (Pilar

Urrutia, 2013).

Figura 4

Ciclo de vida ISDOA
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Nota: La figura presenta Ciclo de vida ISDOA. Interrelacion entre las fases de la metodologia y la
aplicacion del Plan de Pruebas y la Evaluacion de Calidad a cada una. Tomado de “Construccion de
objetos virtuales de aprendizaje aplicando ingenieria de software”, por Elsa P. Urrutia, Fernando Urrutia,

Anita L. Larrea, Thalia San Antonio, 2015.



70

Definicién de metodologia para el desarrollo de la solucién

La metodologia definida para la elaboracion del presente proyecto es ISDOA (Ingenieria de Software
para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje) debido a que reline los conceptos de ingenieria de software
en el desarrollo de OVA permitiendo incluir la pedagogia durante el ciclo de vida del OVA lo cual facilita el
desarrollo a partir de incrementos donde cada uno de ellos liberara parte de la funcionalidad requerida y
asi lograr obtener resultados a lo largo del proceso de desarrollo.

ISDOA difiere de otras propuestas ya que es una metodologia que soporta dos principios importantes
gue son el plan de pruebas y la evaluacidn de la calidad a lo largo del proceso ya que se ejecuta en todas
las fases con el fin de verificar constantemente el contenido que se estd desarrollando por lo cual se podra
detectar rapidamente alguna inconsistencia de acuerdo a los requerimientos definidos para el OVA, de
igual manera se podrd ir realizando un seguimiento para verificar que cumpla con los estandares de
ensefianza para todos los estudiantes y en especial para el grupo seleccionado que en este caso es los
estudiantes con necesidades educativas especiales.

A continuacion, se realiza una breve descripcién de cada una de las fases de la metodologia:

1. Andlisis e ingenieria de requisitos: En esta etapa se detalla las especificaciones de cada OVA que
serd desarrollado mediante la recoleccion de datos y tomando en cuenta el syllabus de la materia
“Fundamentos de Programacion” que sera el caso de estudio para el presente proyecto, también
se analizara el desarrollo de acuerdo a la pedagogia investigada para la ensefianza-aprendizaje de
estudiantes con necesidades educativas especiales en este caso auditivas, también se definird la

estructura y funcionalidad que tendra cada OVA.
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2. Disefio: En esta etapa se va a establecer los requerimientos en cuanto a hardware y software asi
mismo la arquitectura del sistema educativo en este caso las aulas virtuales que contendran los
OVA, para el caso de estudio sera el “Netd4Learning” (Moodle) y “miEspe”.

Se trazara el diseiio que tendran las interfaces tomando en cuenta la concepcién de OVA y las funciones
y caracteristicas que han sido definidas para el mismo en la etapa anterior.

3. Desarrollo eimplementacion: En esta etapa se procedera con el desarrollo de las funcionalidades
de los OVA de acuerdo a la pedagogia pertinente, para esta etapa se utilizara la una herramienta
de Licencia Publica que permitira la creacidn de estos contenidos virtuales de aprendizaje.

4. Evaluacidon de vida util: Para esta etapa se estableceran los siguientes indicadores para la

evaluacion de vida util de cada OVA desarrollado. Estos son:

Figura 5

Indicadores para evaluacion de vida dtil.
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Nota: La figura presenta los indicadores que serdan tomados en cuenta para la evaluacién de vida util de
cada OVA desarrollado para el presente proyecto. Tomado de “Ingenieria de software en el desarrollo de

objetos virtuales de aprendizaje”, por Paucar A., Urrutia P., 2035.
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5. Plan de pruebas: En esta etapa se generard un plan de pruebas para cada grupo de contenidos
en la cual se aplicaran pruebas de aceptacion para las fases de andlisis de requisitos donde el
docente tutor y especialista en la asignatura para la cual se desarrollaran los OVA revisara y
aceptard los requerimientos especificados, en la fase de desarrollo se aplicardn pruebas de caja
negra para de esta manera determinar si las funciones que realizara el OVA son claras y precisas,

asi mismo se evaluara las interfaces disefiadas y si su disefio es simple e intuitivo.
Luego se procederd a realizar pruebas de aceptacién nuevamente esta vez para que el docente pueda
verificar si los OVA entregados cumplen con lo que fue plasmado en la especificacion de requisitos
realizado en la primera etapa y finalmente se procedera a subir los OVA en el repositorio creado para su
alojamiento y opcionalmente al aula virtual seleccionada para que estudiantes puedan probar y evaluar.
6. Evaluacion de calidad: Debido a que se aplicé una metodologia basada en Ingenieria de Software
se hara hincapié en el cumplimiento de estandares de calidad, es decir se evaluard: calidad del

contenido, motivacion, usabilidad y reusabilidad.
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Capitulo Il

Analisis de herramientas

Definicidn de herramientas para desarrollo de OVA’s

La seleccién de las herramientas adecuadas para construir objetos virtuales de aprendizaje
permite obtener un producto de calidad, tal como se menciona (Fernandez Pampillén Cesteros &
Dominguez Romero, 2012) en su guia para la revisién de la calidad de objetos virtuales de aprendizaje “un
OA es de calidad cuando es eficaz, didacticamente produce buenos resultados académicos y
tecnoldégicamente es un buen producto informatico: robusto, interoperable, usable, escalable”.

Y asi como existe una amplia variedad de estdndares y metodologias también se encuentran

multiples herramientas para la gestién y desarrollo de objetos de aprendizaje.

Herramienta Cuadernia

Cuadernia es una herramienta que permite la creacién y desarrollo de materiales educativos, uno
de los principales beneficios que tiene Cuadernia en relacidn a otras herramientas para crear OVA’s es su
simpleza y sencillez de manejo y su potencia para desarrollar material de calidad empleando poco tiempo.
Cuadernia es una aplicacién elaborada en Flash que produce cuadernos digitales en formato Web lo cual
permite que estos puedan ejecutarse en cualquier tipo de entorno siempre y cuando este disponga de un
navegador Web, en cuanto a la publicacién online de material en Cuadernia solamente hay que buscar un
espacio Web y de esta manera proceder a subirlo con un programa de ftp y desde ese mismo instante

funcionara online. (Hernandez Carceles, sf).
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La herramienta Cuadernia posee licencia Creative Commons es decir que la creacion y desarrollo

de material didactico es completamente gratuito permitiendo de esta manera elaborar variedad de
contenido multimedia como cuadernos digitales con propdsitos pedagdgicos para asi facilitar la
integracién de actividades ludicas mientras se facilita el uso de video, audio, imagen y texto. Dicha
herramienta es el resultado de una investigacion para disefiar apoyo didactico en la labor educativa

realizada en Universidad de Castilla la Mancha (Espafia).

Herramienta Jclic

Es una herramienta de autor con gran difusidn a nivel educativo debido a que ha permitido sacar
partido a la capacidad multimedia para asi afiadir imagenes, sonido y animaciones, funciona en sistemas
operativos como Linux, Windows, Mac OS X y Solaris, fue desarrollado en lenguaje Java y son un conjunto
de aplicaciones de software libre que poseen licencia GNU GPL, esta herramienta permite desarrollar
diversos tipos de actividades educativas multimedia como sopas de letras, crucigramas, ejercicios que
incluyen texto e imagenes y diferentes actividades didacticas. Una gran ventaja de esta herramienta es la
facilidad de elaboracion que tiene y a su vez el acceso para difundir en la web, se ha vuelto una alternativa
para diferentes docentes, asi como para los alumnos ya que los docentes pueden elaborar material para

impartir en sus clases mediante las plataformas virtuales. (Bravo Palacios, 2016).

Herramienta Educaplay

Educaplay es un proyecto desarrollado con el fin de poder crear y desarrollar actividades

interactivas, actualmente esta herramienta se ha mostrado como un sitio de referencia, ya sea para la
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busqueda como para la creacidn de actividades educativas utiles para la ensefianza en las plataformas
virtuales, en esta se puede realizar una variedad de actividades como crucigramas, sopa de letras,
completar frases, dictados, mapas, adivinanzas, ordenar letras, ordenar palabras, etc.

Esta herramienta opera en linea; es decir, la descarga para su uso no es necesaria por lo cual
tampoco es requisito proceder con la instalacidn de algin programa, posee varios beneficios uno de ellos
es que permite exportar las actividades como paquetes SCORM para de esta manera integrarlas en
plataformas o aulas virtuales, adicionalmente permite realizar un seguimiento de las calificaciones de cada
una de las actividades publicadas en dicha plataforma, otra de las ventajas es que estas actividades son
auto corregibles, lo cual permite que los estudiantes realicen las tareas desde cualquier lugar siempre y

cuando tengan su ordenador y acceso a dicha plataforma virtual. (Bravo Palacios, 2016).

Herramienta Constructor

Constructor no estd desarrollada para elaborar paginas web con gran cantidad de contenidos, ya
gue su objetivo es mostrar contenidos especificos al alumno, dividir la informacién para asi centrar como
objetivos académicos a cumplir, también facilita la interaccion del alumno con una variedad de actividades
sin que el docente tenga que invertir tanto tiempo y conocimiento en la creacion de los OVA, esta
herramienta ha sido publicada con el fin de poder utilizarla Unicamente en la fase final de creacion de

cualgquier material educativo. (Pulido Bermejo, sf).
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Herramienta ExeLearning

El editor eLearning XHTML(eXe) es una herramienta open source, es decir, de cédigo abierto la
cual facilita la creaciéon y desarrollo de contenidos educativos, ademds esta basado en lenguajes de
programacién como HTML o XML.

Esta herramienta estd orientada para el uso de personas y profesionales que se desenvuelven en
el area de la educacidon como profesores y disefiadores de programas orientados al area educativa que
desarrollan y publican contenido de ensefianza y aprendizaje a través de la web, debido a que es una
herramienta de autor otorga mayor accesibilidad para crear contenidos basados en la web, en la
actualidad y gracias a la implementacién de nuevas herramientas tecnolégicas aplicadas a la educacion
se puede dar uso al internet como un instrumento mas para el desempefo de actividades académicas
permitiendo de esta forma a los docentes y estudiantes la oportunidad de interactuar con contenidos
educativos virtuales.

Como una de las principales ventajas de esta herramienta es que tiene una interfaz intuitiva y que
ofrece la facilidad de publicar paginas web educativas de alta calidad, ademds permite el uso de formatos
estandares como (IMS, SCORM). Exelearning también permite trabajar sin la necesidad de tener una
conexién a internet e imita funcionalidad de un editor de contenido para permitir la visualizacién de
imagenes, iconos, tablas, graficos y sonidos. (Analisis documental para la elaboracién de Objetos Virtuales

de Aprendizaje en educacion inclusiva, 2017).
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Herramienta Adobe Captivate

Es una herramienta de proyectos de elLearning que permite desplegar ya sea en formato online
como offline y permite generar y desarrollar contenidos de aprendizaje virtual, incluye varios tipos de
interacciones con el usuario tanto como apoyo a la docencia como para la evaluacion respectiva a los
contenidos, ademds se pueden integrar con gran parte de los sistemas estandar de aprendizaje LMS, en
los interactivos desarrollado se puede insertar una amplia gama de interacciones con el usuario que van
desde animaciones, botones e hipervinculos hasta animaciones con HTML5 grabadas desde Captivate, asi
mismo en estos videos se puede agregar subtitulos opcionales, videos de youtube, animaciones en 2D e
interacciones avanzadas de aprendizaje que otorgan funciones para permitir arrastrar y soltar elementos.

Otra de las caracteristicas que presente esta herramienta es dar un tiempo al estudiante para
completar una evaluacién dentro del curso o los intentos que se tienen a dicha prueba, en captivate
también se permite realizar capturas de pantalla en movimiento real y de esta manera aplicar
simulaciones de software.

En cuanto a las ventajas que presenta la herramienta es que posee un sistema de puntuacién
SCORM, los contenidos desarrollados también permiten un disefio responsive adaptable para todo tipo
de dispositivos. (Analisis documental para la elaboraciéon de Objetos Virtuales de Aprendizaje en

educacion inclusiva, 2017).



Ventajas y desventajas de las herramientas

Tabla 3

Ventajas y desventajas de herramientas para desarrollo de OVA

Ventajas

Desventajas

Cuadernia

-Permite realizar contenido
educativo multimedia
personalizado para servir
como apoyo docente
permitiendo la dindmica en el
proceso de ensefianza.
-Contribuye el aprendizaje
incorporando el uso de las
TIC.

-Permite el facil acceso desde
entornos web y diferentes
tipos de almacenamiento de
informacion digital.

-El material disefiado puede
visualizarse en cualquier
equipo independientemente
el sistema operativo de esa

maquina.

-No se puede acceder si no se
dispone de internet.

-En algunos casos puede ser
considerado como
entretenimiento y desviar su
uso hacia otro objetivo.

-El uso de este recurso puede
ser invertido por los
estudiantes y puede
provocar un abuso de estas

herramientas tecnoldgicas.
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JClic -Los contenidos -Presenta mas
desarrollados en las incompatibilidades.
herramientas resultan mas - La instalacion es
faciles para la revision de complicada.
trabajos enviados por -Toma mucho tiempo para
docentes. crear una actividad.
-Los estudiantes pueden dar -Se requiere buena
sugerencias de las experiencia para el manejo
actividades y aclarar dudas de JClic.
entre ellos.
-Es software libre.

EducaPlay -Es una plataforma facil de -Una vez que se ha

usar e intuitiva.

-Es gratis y no es necesario
instalar algun software.

-Los recursos creados son
compatibles con plataformas
LMS vy estos contenidos
pueden ser embebidos en

paginas web o blogs.

descargado no se admiten

modificaciones a los
recursos.
-La puntuacion en

plataformas LMS no estd
disponible.
-Ciertas actividades tienen

uso limitado.
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-Permite empaquetar
actividades gracias al uso de

colecciones.

Constructor

-Permite la incorporacién de
elementos multimedia.

-Los contenidos pueden ser
publicos, compartidos con la
comunidad o privados para

un uso exclusivo.

-Puede que los estudiantes se
entretengan demasiado

tiempo vy se alejen del

objetivo educativo.

ExelLeaning

-Sencillez de uso y
aprendizaje.

-Respeta los  estdndares
utilizados para la creacién de
objetos virtuales.

-Permite acceder al cédigo
fuente para su futura
modificacién.

-Es una herramienta con

licencia libre.

-Tiene ciertas carencias en el
disefio y algunos problemas
en cuanto a su
funcionamiento.

-El desarrollo de la
herramienta no ha

evolucionado lo esperado.

Adobe Captivate

-Permite el desarrollo en
herramientas de social
Learning.

-Es una herramienta robusta.

-Sus  planes son  muy
costosos.

-Es dificil de usar y entender.

80
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-Presenta un catdlogo de -No contiene su propia
cursos desarrollados que herramienta para poder
pueden ser comprados. desarrollar actividades de e-

learning sincrénico.

Nota: La tabla presenta las principales ventajas y desventajas de las herramientas para desarrollar

Objetos Virtuales de Aprendizaje.

Herramienta escogida como base para desarrollo de la solucion

Una vez conocidas y detalladas las herramientas que se pueden emplear para desarrollar OVA, se
ha seleccionado la herramienta exelearning por tener varias caracteristicas favorables que podemos
destacar, teniendo como particularidad principal que es Open Source, con licencia gratuita, ofrece la
creacion de un arbol de navegacion, facil elaboracion de OVA incluso escribiendo y copiando texto desde
otras aplicaciones, incluyendo contenido multimedia como imagenes, videos, sonidos y animaciones, asi
como también la creacidn de evaluaciones académicas.

En definitiva, exelLearning es la herramienta selecta por ser sencilla de utilizar y no presentar una
curva de aprendizaje alta, también respeta estdndares en los recursos educativos y ofrece la posibilidad
de crear plantillas totalmente personalizables que ayudardn notablemente a la creacién y desarrollo de

OVA requeridos para el presente trabajo de investigacion.
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Elementos seleccionados para el desarrollo de OVA’s

Los OVA’s disefados fueron adaptados a los contenidos de la asignatura de Fundamentos de
Programacién modalidad en linea, dénde luego de realizar una investigacién acerca de los estandares,
metodologias y recursos idéneos para mejorar y optimizar la ensefianza a este grupo de estudiantes se
selecciond una serie de elementos que serdn utilizados para la construccién de cada OVA dirigido a
estudiantes que posean necesidades educativas especiales auditivas. En este sentido, se procede a listar
los elementos utilizados para presentar los contenidos de forma auténoma que permitiran presentar la
informacion de manera comprensible y didactica desarrollando los elementos de apoyo a partir de texto,

imagenes, videos interactivos, esquemas, juegos y actividades.

1. Texto: Este elemento se encuentra presente en todos los OVA’s desarrollados ya que de
acuerdo a la investigacidn realizada este permite lograr una mejor comprensién de cualquier tema
ya que el estudiante puede leer con detenimiento, sin embargo, el texto incorporado se encuentra
en poca cantidad, es decir pequeios parrafos que contienen la informacion directa o explicacion
de imagenes que han sido afiadidas ayudando a que el estudiante no canse su visién y pierda la

concentracion del tema que esta siendo revisado.

Consideraciones para agregar texto en OVA’s para personas con necesidades educativas auditivas.

Texto principal hasta dos lineas de 35 caracteres cada una, centrado en la parte inferior de la pantalla.
Informacidon contextual: siempre entre paréntesis.
Efectos sonoros primera letra en mayuscula y ubicado en la parte superior derecha. Por ejemplo: “Ruido

de maquina funcionando.”
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Figura 6

Texto en el contenido de OVA

En la siguwents imagen se puede apreciar la forma de Bamar a las librerias en C++

M “hibrenas.cpp - CodeBlocks 17.12
File Edit View Search Project Build Debug For

Stwthore x “hbrerascpp ~

ir
i Fir
2 fincliud
3 1i
4 finclude
5
€ using namespace std;

Fgua 1 Llamads & s ivevias, Fuante. Actonks propia

En eatas lincas de chdigos podemos cbsarvare como lamamos a las librerias tomando en

cuonta que debe ir & prncipio de nuestro codgo seguido do ia linea del using NamespEcs que
NOS ayuda a cresr un espacio de nambre

Nota: La figura presenta un ejemplo de cdmo ha sido incorporado el texto en los OVA’s desarrollados.

Los textos en los OVA's del presente trabajo han sido utilizados para mostrar transcripciones de videos,
explicaciones de imagenes, introducciones de temas, evaluaciones, indicaciones e instrucciones a seguir

dentro de videos e imagenes con el fin de mostrar la informacién necesaria de cada tema.



Figura 7
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Texto en el contenido de OVA

13.2. Sintaxis para declarar librerias

3

o

Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado el texto en los OVA’s desarrollados,

2.

en este caso en una evaluacion corta y explicacion breve de un sub-tema.

Lenguaje de sefas: Para la elaboracion de los OVA’s se determind que el uso de la interpretacién
del contenido de la asignatura al mencionado lenguaje es de suma importancia debido a que a
través de gestos es la forma en que se comunican las personas con discapacidad auditiva y/o

dificultad en el habla, por lo tanto al ser dirigidos a este grupo de estudiantes se vio la necesidad
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de agregar en gran parte de los videos afiadidos en cada uno de los temas, se propuso mostrar
los titulos mediante lenguaje de sefias acompafiados con el texto correspondiente, para que de
esta forma estos contenidos se vuelvan inclusivos y asi permitir que otros estudiantes aprendan
ciertas palabras a medida que se familiarizan con la asignatura, para ello se realizd6 animaciones
en 3D, dénde se creé un boceto inicial de un personaje al cual se le afiadié movimientos de forma
que interprete los titulos seleccionados en lenguaje de sefias. Para dicha animacion se utilizé la
herramienta Character Animator.

A demas, se contactd con la Federacion Nacional de Personas Sordas del Ecuador
(FENASEC) para conocer mas sobre las mencionadas personas y también con la finalidad de poder
contratar un intérprete de lenguaje de sefas, por lo cual se nos brindé el contacto de la Asociacion
Nacional de Intérpretes y Guias-Intérpretes de Lengua de Sefias Ecuatoriana (ANILSEC), para
poder contar con un intérprete profesional, teniendo en cuenta que se busca desarrollar OVAs de
excelente calidad. Es asi que se contratd a una intérprete de la Asamblea Nacional y de la TV
Legislativa para proponer la implementacién de un OVA con inclusidon para todo tipo de

discapacidad auditiva.

Segun los estandares para una dptima estructuracion del contenido dicha animacién debe ir al lado del

texto para que se relacionen y de esta manera sea facil de identificar visualmente.
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Figura 8

Lenguaje de sefias en el contenido de OVA

Vectores

ANPSCT RV FLTE AT DO

Nota: La figura presenta un ejemplo de cdmo ha sido incorporado el lenguaje de sefias en los videos

implementados en cada OVA.

Figura 9

Lenguaje de sefias en el contenido de OVA.

8.1, Definiodn de armeglos

—— - - e O ] ’ I . -

Un arreglo, tambien '\. =
conocido como array. | /

&3 un conjunto de '

valores que estan =
relacionados por .~
nombre en coman.
fCGue s& almacenan
tajo un mismo

— @ — .

Nota: La figura presenta un ejemplo de cdmo ha sido incorporado el lenguaje de sefas en los videos

implementados en cada OVA.
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Figura 10

Lenguaje de sefias en el contenido de OVA

LA DOCUMENTACION DEL PROBLEMR ES
IMPORTANTE PORQUE INFLUYE EN EL
y RESULTADO FINAL, YR QUE CONSTA DE

1 < L0S PASOS DESCRITOS QUE CONLLEVAN A
LA RESOLUCION DE DICHO PROBLEMA

Nota: La figura presenta la interpretacién de la asignatura a lenguaje de sefias, por parte de una
intérprete profesional, en los videos implementados en cada OVA.
También se agregd un apartado con una sintesis de la temdtica tratada en el Tema principal del

OVA. Dicha sintesis es mediante la interpretacion en lenguaje de sefas.
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Figura 11

Sintesis mediante interpretacion en sefias

Nota: La figura muestra la interpretacion de una sintesis del tema tratado, mediante lenguaje de sefias,

por parte de una intérprete profesional.

3. Videos animados: De acuerdo a la investigacion realizada se determind que los videos es uno de
los recursos multimedia mas utilizados para la explicacidn a este grupo de personas debido a que

contiene imdgenes, graficos y texto que permiten una explicacion mas entretenida y visual.

Distribucion de contenidos en los videos propuestos.
Coémo estandar para este tipo de videos se utiliza imagenes que contengan las descripciones de lo

gue se estd mostrando.
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La duracién de cada fraccién del video debe ser de acuerdo a la cantidad de informacién a
procesar, para esto se ha asignado una duracidon considerable para que el estudiante pueda leer y
visualizar el contenido con detenimiento.

Los videos deben tener una transcripcién, para lo cudl se insertd en la parte inferior de cada video,
se debe utilizar un intérprete de lengua de sefias ya que es tan importante como el texto e imagenes, el
tamano que ocupa debe ser acorde al tamafio del video, para este tipo de videos que serdn inscrustrados
en el OVA se recomienda que ocupe minimo 1/9 de pantalla del video y dptimamente % de pantalla lo
cudl se aplicé para el caso.

Los tiempos deben ir acorde ya que la persona esta leyendo los subtitulos y viendo el video al
mismo tiempo.

Se debe evitar la saturacidon en cuanto a la lectura y recurrir a graficos con palabras clave para la

explicacion.
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Figura 12

Grdficos en el contenido de OVA

Coleccion finita: Numero ge

arregio

se pueden / _ ;
definir como Coleccion homogénea: Todos los
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ordenada de
elementos”

L '
o’ POWTOON

Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado los graficos y texto en los videos

implementados en cada OVA.

Los subtitulos deben ser fieles al texto hablado en caso de tener sonidos, la letra debe ser legible
y visible por lo tanto debe ir en la parte superior o inferior del video, con colores de letras que hagan
contraste a las imagenes mostradas en cada fraccion, se debe evitar los colores vibrantes. Para el caso de
los OVA’s del presente proyecto se colocé los subtitulos en la parte inferior para videos que contienen
audio con explicacion de ejercicios a desarrollar en C++, en dichos videos se encuentra la explicacién paso
a paso del cdodigo en audio y subtitulos los cuales ayudan a los estudiantes con necesidad educativa

auditiva.
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Figura 13
Subtitulos de videos de OVA

Explicacitn:
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Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado los subtitulos en los videos

implementados en cada OVA.

En los videos afiadidos se muestra explicacién paso a paso de ejercicios de codificacién donde se
realizan pruebas de escritorio paso a paso en los cuales se afiadid el texto en la parte inferior derecha del
video para que el estudiante pueda Vvisualizar el cdédigo junto a su explicacién.

También se realizé simulaciones graficas para ciertos temas en los cuales se visualiza graficamente como
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interactua el cddigo y los resultados que se van obteniendo en el paso a paso, para lo cual se utilizé Adobe

After Effects.
Figura 14

Simulaciones incluidas en videos de OVA
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Sumlacion algor selecaon Fuente: Autaria propia

Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado las simulaciones de ejecucién de

cadigo en los videos implementados en cada OVA.

4. Mapas mentales: Se determind que otro recurso que permite mejorar la comprension son estos
diagramas ya que permiten asociar la informacién de manera mas rapida e interactiva.

Segun las investigaciones estos no deben contener gran cantidad de texto ni tampoco se debe saturar la

imagen de graficos, lineas, etc.
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Figura 15

Mapas mentales incluidos en los OVA

Cada elemento de
un arreglo
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Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado los mapas mentales en cada OVA.

5.

Videos Interactivos: Para captar de mejor manera la atencién y realizar un seguimiento de la
comprension de los temas revisados por el estudiante se suele utilizar videos en los cuales se les
realice preguntas de lo que los estudiantes acaban de ver para de esta forma asegurarse que las
imagenes, graficos, texto y diagramas mostrados son los idéneos, ya que este grupo de

estudiantes se guian principalmente por lo visual, por lo tanto, al incluir estas actividades se puede
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evaluar que el tiempo de video es el necesario para que el estudiante pueda leer los subtitulos y
al mismo tiempo comprender lo que estd visualizando, también se puede incluir ejemplos o
ejercicios del tema reproducido minutos antes en el video y el estudiante puede interactuar de
mejor forma con el contenido.
Para la creacion de estos videos se utilizd la herramienta Adobe premier en la cudl se realizé la edicion de

los videos junto con las actividades interactivas insertadas.

Figura 16

Videos Interactivos incluidos en los OVA
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Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado los videos interactivos en cada OVA.
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Figura 17

Videos Interactivos incluidos en los OVA
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Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado los videos interactivos en cada OVA.
Figura 18

Videos Interactivos incluidos en los OVA

Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado los videos interactivos en cada OVA,

en el presente ejemplo es un ejercicio de arreglos.
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Figura 19

Videos Interactivos incluidos en los OVA

42 Definiodn de areglat unidimentionales
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Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado los videos interactivos en cada
OVA, en el presente ejemplo es la respuesta del ejercicio de arreglos propuesto.
Figura 20
Videos Interactivos incluidos en los OVA’s

NS Retomo de la tuncidn

Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado los videos interactivos en cada

OVA, en el presente ejemplo es la respuesta del ejercicio de arreglos propuesto.
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Figura 21

Videos Interactivos incluidos en los OVA’s

Cual es la salida del siguiente ejemplo?

#include <stdio.h>

main() |
int numero = 43;
printf( "Direccién de numero = %p, valor de numero = %i\n",

Snumero, numero ):

Dmnirnbmb Chim "

Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado los videos interactivos en cada

OVA, en el presente ejemplo es la respuesta del ejercicio de arreglos propuesto.

6. Actividades interactivas: Para mejorar la forma de evaluacién a este grupo de estudiantes se
recomienda utilizar juegos dindmicos en los cuales el estudiante pueda interactuar para evitar el
estrés al someterse a evaluaciones como las que tradicionalmente se aplican, es por ello que de

esta manera el estudiante podra visualizar instrucciones, asi mismo se agregd estas actividades
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mediante la insercion de cddigo html y javascript una ventaja mas de la herramienta exelearning
ya que asi se comprueba que hay varias alternativas para mejorar la calidad de educacidn hacia
este grupo de estudiantes, haciéndolo de manera creativa y dandole la oportunidad al estudiante
de desenvolverse por si solo, ya que son actividades de facil comprensidn y que también permiten
medir la curva de aprendizaje obtenida al revisar el contenido académico.

Para este fin se desarrolld un juego conocido como el ahorcado en el cual se encuentran preguntas

sobre cierto tema de la asignatura.

Figura 22

Juego ahorcado incluido en los OVA’s
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Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado el juego desarrollado en html y

javascript en cada OVA, en el presente ejemplo se muestra el caso en el que la respuesta escogida

ha sido incorrecta.

Figura 23

Juego ahorcado incluido en los OVA’s
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Nota: La figura presenta un ejemplo de como ha sido incorporado el juego desarrollado en html y

javascript en cada OVA, en el presente ejemplo se muestra el caso en el que la respuesta escogida

ha sido correcta.



100

Cdédigo Fuente:

Tabla 4

Cddigo fuente juego “El ahorcado”

HTML

<p style="text-align: center;"><span style="color: #800000; font-size:
18pt;"><strong>Instrucciones</strong></span></p>

<p style="text-align: justify;"><span style="color: #800000; font-size: 14pt;"><strong><span
style="color: #000000;">La siguiente actividad es con el fin de evaluar los conocimientos
obtenidos.</span><br /></strong><span style="color: #000080;">- Para iniciar debe
completar la palabra que corresponda a las preguntas planteadas a
continuacién:</span></span></p>

<div class="exe-game exe-hangman add-capital-letters">

<div class="exe-game-content">

<p class="exe-hangman-letters">abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz</p>

<dI>

<dt>Nombre de la biblioteca que permite la manipulacidn de archivos desde el programar,
tanto leer como escribir en ellos</dt>

<dd>ZnNOcmVhbQ==</dd>

<dt>Contiene los prototipos de las funciones y otras definiciones para el uso y manipulacién
de funciones matematicas.</dt>

<dd>bWF0aA==</dd>
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<dt>Contiene los prototipos de las funciones, macros, y tipos para manipular datos de
entrada y salida.</dt>

<dd>c3RkbGli</dd>

<dt>Contiene un conjunto de funciones para manipular cadenas: copiar, cambiar caracteres,
comparar cadenas, etc.</dt>

<dd>c3RyaW5n</dd>

<dt>Es la biblioteca estdndar en C++ para poder tener acceso a los dispositivos estandar de
entrada y/o salida</dt>

<dd>aW9zdHJIYWO0=</dd>

</dl>

</div>

<p class="exe-game-warning">Por favor active JavaScript para poder jugar a este juego.</p>
</div>

<p><span style="color: #000000; font-size: 14pt;"> </span></p>

Javascript

palabra =

oculta =[]




hueco = document.getElementByld(

buttons = document.getElementsByClassName(

btnlnicio = document.getElementByld(

generaPalabra() {

rand = (Math.random() * 19).toFixed(0)

palabra = palabras[rand][0].toUpperCase()

console.log(palabra)

pintarGuiones(num) {
(vari=0;i<num; i++) {

oculta[i] =




hueco.innerHTML = oculta.join("")

generaABC (a,z) {
document.getElementByld( ).innerHTML =
i = a.charCodeAt(0), j = z.charCodeAt(0)
letra =
(;i<=j; i++) {
letra = String.fromCharCode(i).toUpperCase()
document.getElementByld( ).innerHTML +=
+ letra + +letra+
(i==110) {
document.getElementByld( ).innerHTML +=

+letra+

intento(letra) {

document.getElementByld(letra).disabled =

(palabra.indexOf(letra) !=-1) {

+ letra +

+ letra +




i=0; i<palabra.length; i++) {

(palabrali]==letra) ocultal[i] = letra

hueco.innerHTML = oculta.join("")
document.getElementByld( ).innerHTML =
document.getElementByld( ).className +=

{
cont--
document.getElementByld( ).innerHTML = cont
document.getElementByld( ).innerHTML =
document.getElementByld( ).className +=

document.getElementByld( +cont).className +=

compruebaFin()
setTimeout( 01

document.getElementByld( ).className =

pista() {

document.getElementByld( ).innerHTML = palabras[rand]|




compruebaFin() {
(oculta.indexOf(" ")==-1){
document.getElementByld( ).innerHTML =
document.getElementByld( ).className +=
document.getElementByld( ).className +=
(vari=0;i< buttons.length; i++) {
buttons[i].disabled =
}
document.getElementByld( ).innerHTML =
btnlnicio.onclick = () { location.reload() }
(cont==0){
document.getElementByld( ).innerHTML =
document.getElementByld( ).className +=
(vari=0;i< buttons.length; i++) {
buttons[i].disabled =

}

document.getElementByld( ).innerHTML =

btnlnicio.onclick = () { location.reload() }
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inicio() {
generaPalabra()

pintarGuiones(palabra.length)

generaABC( )

cont =

document.getElementByld( ).innerHTML=cont

window.onload = inicio()

Nota: La tabla presenta el cddigo fuente desarrollado en html y javascript.
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Capitulo IV

Desarrollo de la solucién

Introduccién

En el presente capitulo se va a profundizar todo lo correspondiente con el desarrollo de los objetos
virtuales de aprendizaje, una vez realizada la respectiva investigacién detallada en capitulos anteriores.
En el desarrollo de la solucién se puede apreciar paso a paso cémo fue realizado cada OVA, siguiendo
todas las fases expuestas en la metodologia ISDOA. Se detalla los requisitos extraidos para la creaciéon de
cada OVA, la revisidn de informacidn para hacer contenido dedicado para estudiantes con necesidades
educativas especiales de tipo auditiva con la creacion de videos interactivos, evaluaciones y demas, y

poniendo en marcha el plan de pruebas teniendo muy en cuenta el tiempo de vida util de cada OVA.

1. Analisis e ingenieria de requisitos:

Se va a mencionar lo que corresponde a todas las actividades realizadas para cumplir con
los requisitos al momento de desarrollar los objetos virtuales de aprendizaje, pensando en que
deben ser adaptados y amigables para estudiantes de tercer nivel que poseen necesidades
especiales educativas de tipo auditivo. Todo este proceso se realiza empleando la metodologia
seleccionada, que es la metodologia ISDOA, por ser una metodologia basada en la ingenieria de
software para facilitar el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje manejando etapas
importantes como el plan de pruebas y la evaluacion de la calidad.

En esta fase de la metodologia, se procede a detallar los requisitos presentados para el
desarrollo de los objetos virtuales, para lo cual se muestra la Tabla 4 con el cddigo y descripcién

de cada requisito:
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Requisitos para desarrollo de OVA orientado a estudiantes con necesidades educativas especiales de tipo auditivo

Cédigo Descripcion

R-1 Debe cumplir la especificacidon de interoperabilidad del estandar SCORM,
para que cada OVA pueda ser compatible y accesible desde diferentes
plataformas virtuales.

R-2 Debe cumplir la especificacion de reusabilidad del estandar SCORM, con la
finalidad de que cada OVA pueda ser utilizado varias veces en diferentes
contextos formativos.

R-3 Debe cumplir la especificacién de accesibilidad del estdndar SCORM,
abarcando también a la disponibilidad de los recursos.

R-4 Debe cumplir la especificacion de secuencia y estructura del estandar
SCORM, para mantener un orden en la visualizacion del contenido.

R-5 Debe cumplir la especificacién de seguimiento del estandar SCORM,
pensando en el registro de actividades realizadas.

R-6 Debe detallar todos los temas expuestos en el syllabus de la asignatura

R-7 Se debe evitar el contenido auditivo, es decir, los OVA deben carecer de
explicaciones habladas.

R-8 Debe presentar contenido multimedia como videos o imagenes que hagan
mas facil la comprension de los temas expuestos.

R-9 Para los temas donde se trate desarrollo de programacién, debe de tener

videos explicativos del cédigo empleado.
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R-10 Evitar los OVA con texto sin animaciones.

R-11 Debe presentar una transcripcién en caso de existir videos explicativos,

esto pensando en la facilidad para la revision del tema

R-12 Para cada tema debe existir una evaluacién al final del mismo, una vez

tratados y expuestos todos los subtemas.

R-13 Debe presentar colores sobrios para mantener la tematica de la

universidad.

R-14 Cada OVA debe ser comprensible y entendible en su totalidad.

R-15 Debe ser desarrollado empleando la herramienta escogida, es decir,

exelLearning y generar los archivos con formato elp.

R-16 Cada tema debe presentar al menos una traduccion de senas de algun
titulo o de alguna explicacidn, para la inclusidn de todo tipo de estudiante
sin importar el nivel de necesidad educativa especial de tipo auditiva que

posea.

Nota: La tabla describe los requisitos que se deben cumplir en el desarrollo de OVA para el

presente trabajo..

2. Diseiio:

En esta fase se procedio a disefiar la funcionalidad del OVA mediante la utilizacion de UML (Unified
Modeling Language), que es un lenguaje de modelado que ayuda a detallar, concebir y documentar
esquemas de sistemas de software, donde se incluyen su estructura y disefio, haciendo que de esta

manera se cumplan los requisitos analizados en la etapa anterior.
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Como primer disefio se tiene el UML que tendran las evaluaciones incluidas en cada tema del OVA,
en el que se puede evidenciar el proceso por el cual el estudiante atravesara para realizar la respectiva

evaluacion.

Figura 24

UML Evaluacion

M R\'\pllni.h

Nota: La figura presenta el diagrama UML que muestra la funcionalidad que tendra las evaluaciones

implementadas en cada tema.

Uno de los procesos que tendra cada OVA desarrollado es el contenido académico para cada tema y subtema
de acuerdo al syllabus de la materia, en el se tendra acceso a bibliografia complementaria, teoria, explicacion y

practica de cada tema en los ejercicios propuestos se ha disefiado mantener la estructura de planteamiento del
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ejercicio, explicacion y desarrollo en pseudocddigo, codificacion del ejercicio propuesto, explicacion del codigo y

por ultimo ejercicios desarrollados paso a paso en video.

Figura 25

UMIL Acceso al contenido virtual académico
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Nota: La figura presenta el diagrama UML que muestra la funcionalidad que tendrd el proceso de acceso
al contenido virtual académico implementado en cada tema.

Cada OVA ademds tendrd actividades complementarias que serviran al estudiante como

retroalimentacion de cada subtema revisado de acuerdo a la planificacion académica, de esta manera se

logrard evidenciar si el estudiante esta revisando el material adecuadamente y si estd teniendo un

entendimiento idoneo de acuerdo a la tematica.
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Figura 26

UML Acceso al contenido virtual académico
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Nota: La figura presenta el diagrama UML que muestra la funcionalidad que tendra el proceso de acceso
a las actividades de retroalimentacién implementado en cada tema.

Asi mismo en cuanto a la estructura que tendra cada OVA estard compuesto de la siguiente manera:
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Figura 27

UMIL Acceso al contenido virtual académico

A fema 14 Recursividad

Nota: La figura presenta la estructura que tendra cada OVA.

Donde cada tema contiene una serie de subtemas de acuerdo al syllabus de la asignatura de
Fundamentos de programacién en los cuales siempre se tendra una introduccion en la que se mostrara
un breve resumen de lo que se vera en dicho tema, luego estara la parte de marco tedrico, y varios
subtemas complementarios para el aprendizaje adecuado y completo, luego de ello se encuentran
ejercicios practicos con su respectiva explicacion y finalmente tendra los recursos complementarios en
donde se encontraran bibliografias y videos referentes al tema de estudio, junto con la bibliografia de
toda la teoria y practica utilizadas en dicho OVA y la autoevaluacién respectiva para verificar que el

estudiante haya comprendido de manera correcta la informacidn abordada en dicho tema.
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3. Desarrollo e implementacion:

Para el desarrollo de los OVA se inicio analizando el contenido del syllabus la materia de
Fundamentos de Programacién modalidad en linea nivel pregrado, para lo cual se solicité la ayuda

con dicho documento al docente que imparte la asignatura.

Figura 28

Silabo de Fundamentos de programacion
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Nota: La figura presenta el silabo de la asignatura de Fundamentos de Programacién. Tomado de

https://srvcas.espe.edu.ec/. por Departamento DCCO ESPE, 2021.
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Luego se procedié a revisar el temario que contiene para asi generar la estructura de los OVA

teniendo en cuenta el tema y subtema de cada unidad.

El silabo se divide en 2 unidades y cada unidad contiene 7 temas por lo cual se inicié creando la

estructura de cada OVA de la siguiente manera:
Unidad 1:
Estrategias para solucionar problemas

Figura 29

Silabo de Fundamentos de programacion
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Nota: La figura presenta el silabo de la asignatura de Fundamentos de Programacién. Tomado de

https://srvcas.espe.edu.ec/. por Departamento DCCO ESPE, 2021.
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Nota: La figura presenta la unidad 1 del silabo de la asignatura de Fundamentos de Programacion.
Tomado de https://srvcas.espe.edu.ec/. por Departamento DCCO ESPE, 2021.
Unidad 2:

Programacién con subprogramas, arreglos, cadenas y estructuras
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Figura 30

Silabo de Fundamentos de programacion
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Prachcas e Aplicacn y Esmenreaniacion
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Nota: La figura presenta la unidad 2 del silabo de la asignatura de Fundamentos de Programacion.

Tomado de https://srvcas.espe.edu.ec/. por Departamento DCCO ESPE, 2021.

En cuanto a los OVA fueron desarrollados teniendo en cuenta los principios del DUA para de esta

manera lograr un aprendizaje idéneo y esperado aplicando los lineamientos correspondientes en cada
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uno de los contenidos académicos del OVA, asi mismo se realizé una busqueda exhaustiva de las tematicas
del silabo en diferentes sitios educativos y que brindan informacién confiable y veridica, cada subtema
contiene diferentes actividades interactivas en la que el estudiante puede corroborar los conocimientos
adquiridos a lo largo de la revisidén del material didactico, los ejercicios propuestos para la parte practica
también han sido ejecutados previamente para que al momento de que el estudiante codifique no tenga
ningun inconveniente, cada ejercicio tiene a su vez el pseudocddigo correspondiente para incentivar y
apoyar un mejor entendimiento a cualquier estudiante ya sea que tenga necesidades educativas
especiales o no, cada contenido comprende diferentes criterios que son aptos para todos los estudiantes
fomentando la inclusién de todos al momento de aprender, los contenidos tienen variedad de elementos
visuales como imagenes, videos, mapas mentales, lecturas de apoyo, juegos interactivos para asi mejorar
la participacién y llevar un mejor seguimiento de la linea de aprendizaje de cada alumno, para lo
mencionado los OVA han sido desarrollados manteniendo el estandar seleccionado SCORM que permitira
su uso en cualquiera de las plataformas utilizadas en la Universidad de las Fuerzas Armadas “ESPE” ya sea
el Net4dlearning(Moodle) o “mi espe”, por tanto los contenidos han sido clasificados de la siguiente

manera: En la siguiente figura se muestra cada tema y subtema enumerado.
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Figura 31
Estructura OVA

4 Tema i4; Aecurshidad
14,1 Introduccion
14,3 Semejoraa de recusivo @ interactiv
14.3 Algoritma Recursivo
i4.4 Estructura
14,5 Ventajas y desventagas de mplementar b recurshvidad en e resolucion de proflemass
14,6 Propledades de los algorftmos necursivos
14,7 Codificacion da un programa
Recursos complementarnios
Biliografia
Byjianval uacion

Nota: La figura presenta la estructura OVA del tema recursividad del silabo de la asignatura de

Fundamentos de Programacioén.

Para cada tema se tiene agregados videos con la informacion acorde a la tematica, en estos se
muestra la informacion de manera interactiva y puntual para contribuir a un mejor y facil aprendizaje. Asi
mismo para favorecer y mejorar la inclusion de estudiantes con necesidades educativas especiales
auditivas se ha agregado una animacién en la que cada titulo es presentado en lenguaje de sefias
permitiendo asi que tanto el docente como el resto de estudiantes se relacionen con ciertas palabras

técnicas en lenguaje de sefias.



Figura 32

Estructura OVA — elementos multimedia
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Nota: La figura presenta el contenido académico del OVA del silabo de la asignatura de Fundamentos de

Figura 33

Estructura OVA — elementos multimedia
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Nota: La figura presenta el contenido académico del OVA del silabo de la asignatura de Fundamentos de

Programacion.
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A su vez para algunos subtemas en la parte inferior se ha creado actividades interactivas en las

cuales se hacen preguntas o juegos en los que el estudiante puede responder segun lo aprendido con el

contenido académico antes expuesto.
Figura 34

Estructura OVA — actividades interactivas

Nota: La figura presenta las actividades interactivas del OVA del silabo de la asignatura de Fundamentos
de Programacion.

También contiene un ejemplo para que el estudiante sepa como aplicar en la parte practica, esto

viene acompanado de mapas mentales, imagenes o videos para que de la forma en la que el estudiante

completa su linea de aprendizaje sea entretenida, interactiva y sencilla.



Figura 35

Estructura OVA — ejemplos
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Nota: La figura presenta ejemplos que contiene cada OVA del silabo de la asignatura de Fundamentos

de Programacion.

En cuanto a los ejercicios planteados se han propuesto en base al tema en curso y temas

pasados que ya han sido vistos para asi reforzar conceptos anteriores y actuales, de esta manera el

estudiante lograra practicar varios conceptos a la vez y mejorar asi su légica para codificar y capacidad

de entendimiento y deduccioén.
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Figura 36

Estructura OVA — ejercicios

Nota: La figura presenta ejercicios que contiene cada OVA del silabo de la asignatura de Fundamentos
de Programacion.
Estructura de los ejercicios propuestos
1. Planteamiento y descripcidn del ejercicio

2. Pseudocédigo y en algunos casos necesarios diagramas de flujo
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Figura 37

Estructura OVA — Pseudocddigo

PEEUDOCOOME]
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Nota: La figura presenta un ejemplo de pseudocddigo del tema arreglos del silabo de la asignatura de

Fundamentos de Programacioén.
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3. Codificacion
Figura 38

Estructura OVA — Codificacion

printf{*Ejemploi{Fd] = Sdin”, L 1)

e iy
LU

Die k3 mimma manara qué se ha micializado el arreglo coma se muestra en los spemplos, se asigna

valones, o datos al respectivn ArTEgla Lnsdimensiona

Nota: La figura presenta un ejemplo de codificacién del tema arreglos del silabo de la asignatura de
Fundamentos de Programacién.
4. Ejecucidn paso a paso: En este punto se muestra un video en el cudl se realiza un debug al

cddigo del ejercicio y a su vez se va mostrando los valores que cada variable va tomando a lo

largo de la ejecucion.
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Figura 39

Estructura OVA — Ejecucidn paso a paso

Famczxifer panat a peno an £+
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Nota: La figura presenta un ejemplo de la ejecucidn paso a paso del tema arreglos del silabo de la
asignatura de Fundamentos de Programacion.
Luego de los ejercicios planteados cada OVA cuenta con una seccidon de recursos complementarios
donde se agrega videos y libros, bibliografia, links hacia mas informacién acerca del tema, a su vez esta la

bibliografia de la cual se saco la informacién mostrada.
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Estructura OVA — Recursos complementarios
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Nota: La figura presenta recursos complementarios.

Figura 41

Estructura OVA — Bibliografia
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: La figura presenta bibliografia.
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Finalmente se encuentra la etapa de evaluacidn que estara al final de cada tema, en esta seccién
se mostraran preguntas de seleccién multiple en base al contenido académico revisado con anterioridad.
Figura 42
Estructura OVA — Autoevaluacion
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Nota: La figura presenta la autoevaluacidn de cada OVA

4. Evaluacion de vida util:

Antes del desarrollo de los OVA, se pensd en su vida util y se determind que, al ser

destinados para la asignatura de Fundamentos de Programacion, pueden ser reutilizados por
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varios afios, extendiendo la vida atil a un rango de 7 a 10 afios. Esto se da porque la asignatura
mencionada estd presente en todas las carreras pertenecientes al Departamento de Ciencias de
la Computacidon de la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE, y al ser una catedra
indispensable para las carreras universitarias en cuestion, se seguird empleando y poniendo en
practica los temas expuestos en el actual syllabus.

Se estima que los OVA desarrollados pierdan vigencia siempre y cuando los directivos de
cada carrera universitaria re-estructuren el syllabus y decidan que la asignatura mencionada
disponga de mds temadticas o que se la combine con otra asignatura, como puede ser
Programacién 1. Pero esos son casos hipotéticos, ya que el syllabus actual se ha mantenido ya
durante mas de 4 afios.

Siguiendo los indicadores que expone la metodologia escogida, se puede evaluar cuando
un OVA puede ser actualizado o puede ser retirado. Para que un OVA se actualice debe darse
cambios en la teoria planteada en el mismo, asi como se menciona anteriormente, que exista un
cambio en la tematica del syllabus de la asignatura. También se puede cambiar el OVA cuando se
presenten actualizaciones del software, lo cual puede ser probable por el avance tecnolégico en
el que vivimos. Otro motivo para un cambio o actualizacion de OVAs puede ser la implantacién de
nuevas normas o reglamentos, que obliguen a modificar los estilos o formatos.

Pensando en actualizacién de OVA, algo muy poco probable es que cambie el publico
objetivo, ya que siempre seran los estudiantes pertenecientes a una carrera del Departamento de
Ciencias de la Computacion, también el cambio de conocimiento ya que, al ser la asignatura de
Fundamentos de programacion, se tratan los mismos conocimientos sin ningin cambio.

Para que se presente un retiro o eliminacién de los OVA tendria que pasar que ya no exista

el publico objetivo, que ya no exista la asignatura o que ya no exista la carrera objetivo. Todas
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estas razones son casi imposibles de suceder, por lo cual un retiro o eliminacién de los OVA esta

descartado.

5. Plan de pruebas:
Una vez desarrollados los OVA, se procedié a la revisidon por parte del docente para
verificar el cumplimiento de los requisitos planteados. Para lo cual se realizé una tabla que

contiene los detalles de aprobacidn de cada requisito.

Tabla 6
Evaluacion de los requisitos para desarrollo de OVA orientado a estudiantes con necesidades educativas especiales

de tipo auditivo

Cédigo Descripcion

R-1 Los OVA cumplen con la especificacidn de interoperabilidad del estandar
SCORM, ya que cada OVA es compatible y accesible desde diferentes

plataformas virtuales.

R-2 Los OVA cumplen la especificacion de reusabilidad del estandar SCORM, ya

gue cada OVA pueda ser utilizado varias veces en diferentes contextos.

R-3 Los OVA cumplen la especificacion de accesibilidad del estandar SCORM,

ya que se encuentran disponibles para acceder al contenido académico.

R-4 Los OVA cumplen la especificacidn de secuencia y estructura del estandar
SCORM, porque mantiene un orden y una organizacion en cada temay

subtema expuesto.




R-5 Los OVA cumplen la especificacion de seguimiento del estdandar SCORM,
porque muestran y mantienen un registro de actividades realizadas por el
estudiante.

R-6 Los OVA detallan todos los temas expuestos en el syllabus de la asignatura

R-7 En los OVA se evita el contenido auditivo, aunque si hay videos explicativos
verbalmente, pero son videos que se entiende claramente con o sin el
audio.

R-8 Los OVA presentan contenido multimedia, tales como videos e imagenes
haciendo mas facil la comprension de la tematica tratada.

R-9 Los OVA presentan videos explicativos del cddigo empleado para la
programacion en pseudocddigo, diagrama de flujo y en lenguaje C++.

R-10 Los OVA presentan texto animado en los videos explicativos, pero en la
transcripcién no se muestra animaciones.

R-11 Cada OVA presenta una transcripcién cuando contiene videos explicativos.

R-12 Todos los OVA poseen una evaluacion al final de cada tema e inclusive
presentan mini evaluaciones en algunos subtemas.

R-13 Los OVA presentan colores sobrios para mantener la tematica de la
universidad.

R-14 Todos los OVA son comprensibles y entendibles en su totalidad.

R-15 Todos y cada uno de los OVA fueron desarrollados en la herramienta

exelLearning y generando archivos con formato elp.
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R-16 En cada tema, los OVA presentan al menos una traduccién de sefias de

algun titulo o de alguna explicacién.

Nota: En la presente tabla se describe la evaluacién general del cumplimiento de
métricas establecidas para el desarrollo de cada OVA de acuerdo a los requerimientos
propuestos.

Una vez evaluado el cumplimiento de los requisitos, se determiné que los OVA
desarrollados estan éptimos para su publicacion en el aula virtual escogido por el docente de la
asignatura.

Evaluacién de calidad:

Para la evaluacién de calidad de los OVA desarrollados se aplicé la metodologia basada en
Ingenieria de Software que es ISDOA por lo cudl se hizo énfasis en los estdndares de calidad que
un software comun deberia tener.

Las métricas tomadas en cuenta para la respectiva evaluacién fueron:

1. Reusabilidad: Cada uno de los OVA desarrollados luego de su revision pudieron mostrar que
no son Unicamente para cierta plataforma de e-learning sino que es capaz de ser utilizada en
varias debido al uso del estandar SCORM.

2. Calidad del contenido: El temario e informacidon pedagdgica presentada en los OVA
desarrollados fue otorgada por un docente que imparte la asignatura en cuestion y de esta
manera se facilité la estructuracién de cada OVA ya que fue basado en el silabo manejado

para la asignatura de Fundamentos de programacion.
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Motivacion: Los OVA desarrollados contienen variedad de contenido multimedia como texto,
imagenes, videos, mapas mentales y actividades interactivas que transmiten el conocimiento
y motivacidn a cada estudiante permitiendo la inclusién de todos sin excepcion.
Usabilidad: Los OVA desarrollados han sido previamente aprobadas por el docente experto
en la asignatura y se afirmé que los OVA son faciles de implementar en cualquier plataforma
de e-learning y también es facil deducir el uso y tratamiento que se debe dar por parte de los

estudiantes al mismo.
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Capitulo V

Analisis e interpretacion de resultados

El presente capitulo tiene como objetivo interpretar y analizar la informacién arrojada en las
encuestas aplicadas y en base a dichos resultados realizar una interpretacién grafica de los datos que

permita evaluar los resultados obtenidos del proyecto.

Analisis de Datos

Una vez finalizado el desarrollo de los OVA’s especificados en el andlisis de requerimientos los cuales
fueron realizados por cada tema propuesto en el syllabus de la materia de Fundamentos de Programacion
se procedid a elaborar una encuesta la cudl fue aplicada a diferentes estudiantes con y sin necesidades
educativas especiales con el fin de medir la calidad de los objetos virtuales de aprendizaje y
simultdaneamente el cumplimiento de los objetivos especificados en el presente proyecto, demostrando
asi que la aplicacion de dicho contenido virtual académico puede ser inclusivo y funcionar de la misma
manera para ambos casos permitiendo que los estudiantes obtengan el mayor aprendizaje posible de
cada tema sacando provecho a las herramientas tecnoldgicas propuestas.

Para la evaluacion de los OVA'’s realizados se tomd en cuenta un conjunto de parametros utilizados
para medir la calidad del aprendizaje multimedia los cudles fueron tomados de la “Matriz de evaluacién
de programas hipermedia educativos”. (Cataldi, 2005)

En la matriz evaluacion se propone los siguientes pardmetros:

- Pedagdgicos y didacticos

- Comunicacion

- Organizativos
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- Técnicos

- Calidad de la informacién

Donde en la encuesta aplicada se evalud una serie de aspectos relevantes para cada parametro

propuesto quedando la estructura de preguntas de la siguiente manera:

Figura 43

Pregunta 1.1 — Pedagdgicos y Diddcticos

Evaluacion OVA's

Lo presante encuasts tene oomio objelren svoliar parimotros de calidad ¥ funcionalidad
de los OVA's desmrollsdos para la asignatura do Fundamentos & Programacian

1.0, Pedagogicos v didacticos. En que madida el cljeto virtual de aprendizage :

utilizedo faciiite ol aprendizaje significativa?. En lanescala del 1al 3 siendo 1 poco
satisfactono y 3 muy satsfactorio

Poco satisfactong By satistacionio

Nota: La figura presenta la pregunta 1.1 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

En primer lugar, se planted el pardmetro “Pedagdgicos y didacticos” donde se propuso una serie

de preguntas en relacidn al mismo, al preguntarle a los encuestados En qué medida el objeto virtual de

aprendizaje utilizado facilita el aprendizaje significativo, se obtuvieron los siguientes resultados:
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Figura 44
Resultados pregunta 1.1 — Pedagdgicos y Diddcticos
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 1.1 para la evaluacion de los objetos
virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 15% de encuestados respondieron que no mientras que el 85% respondieron que si
obteniendo asi un porcentaje considerable de opiniones favorables en cuanto a la teoria educativa
subyacente a partir del cual fue creado.

Figura 45

Pregunta 1.2 — Pedagdgicos y Diddcticos

2. 1.3 Pedagogecos ¥ didécticos. Al navegar por el objeto virlual do aprondizae
resulta facl encontrar los temas ¥ actividades a dessrmollar sin necesidad de
padir instrucciones &l doconte o algin tipo de auda tecnica con la navegacian
dentro ded OVA,

Marca solo un dvaia.

5i

Mo

Nota: La figura presenta la pregunta 1.2 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Al preguntarle a los encuestados al navegar por el objeto virtual de aprendizaje resulta facil
encontrar los temas y actividades a desarrollar sin necesidad de pedir instrucciones al docente o algin

tipo de ayuda técnica con la navegacion dentro del OVA, se obtuvieron los siguientes resultados:

Figura 46
Resultados pregunta 1.2 — Pedagdgicos y Diddcticos

1.2, Pedagogicos v didacticos, Al navegar por el objeto virtual de aprendizaje resulta
facil encontrar los temas vy actividades a desarmollar sin necesidad de pedir
instrucciones al docente o algun tipo de ayuda técnica con la navegacion dentro del
ONVA

30 renpuEsing

[ 1]
i Mo

Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 1.2 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 100% de encuestados respondieron que si lo cudl indica que los OVA’s desarrollados
mantienen un disefio intuitivo donde su contenido es comprensible y de facil acceso para cualquier

estudiante que no implica algun tipo de complejidad.
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Figura 47
Pregunta 1.3 — Pedagdgicos y Diddcticos

3. 1.3 Pedagogicos y diddcticos. Se justifica &l uso oel recurso en la ensefenra del *
tema dal OVA utilizado.

Marca solo un dvalo

Si
No

Nota: La figura presenta la pregunta 1.3 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Al preguntarle a los encuestados si se justifica el uso del recurso en la ensefianza del tema del OVA
utilizado, se obtuvieron los siguientes resultados:
Figura 48
Resultados pregunta 1.3 — Pedagdgicos y Diddcticos

1.3. Pedagogicos y didacticos. Se justifica el uso del recurso en la ensefanza del tema
del OVA utilizado,

2 mespussios

[
i® Mo

Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 1.3 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Donde el 100% de encuestados respondieron que si lo cudl indica que los recursos utilizados en
los OVA’s justifican su uso es decir son necesarios para mejorar la enseianza y son usados de forma

correcta de acuerdo al tema que contenga dicho OVA manteniendo asi la correspondencia curricular.

Figura 49
Pregunta 1.4 — Pedagdgicos y Diddcticos.

| 1.4 F‘r_'nj.;uﬂ-::u;:r o v didacticos. Los contenidos dael DVA san congruentes con &l

tyllabus de la asgnatura

Marcs salo on ovan

Nota: La figura presenta la pregunta 1.4 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Al preguntarle a los encuestados si los contenidos del OVA son congruentes con el syllabus de la

asignatura, se obtienen los siguientes resultados:
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Figura 50

Resultados pregunta 1.4 — Pedagdgicos y Diddcticos

1.4. Pedagogicos y didacticos. Los contenidos del OVA son congruentes con el
syllabus de la asignatura?

20 respuentag

o5
® No

Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 1.4 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 100% de encuestados respondieron que si lo cual indica que los temas y subtemas
expuestos en los objetos virtuales de aprendizaje corresponden a la malla curricular de la asignatura
“Fundamentos de programacién” para la cual fueron creados.

Figura 51

Pregunta 1.5 — Pedagdgicos y Diddcticos.

5. 1.5. Pedagogicos y didbcticos. 5a destaca los contenidos de mayor relevance,
inchiyen resumenes  ejercicaos al final de cada tema?

Merca solo in ovalo

5
Mo

Nota: La figura presenta la pregunta 1.5 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Al preguntarle a los encuestados se destaca los contenidos de mayor relevancia es decir que

incluyen resimenes y ejercicios al final de cada tema:

Figura 52

Resultados pregunta 1.5 — Pedagdgicos y Diddcticos

1.5. Pedagogicos y didacticos. Se destaca los contenidos de mayor relevancia,
incluyen resimenes y ejercicios al final de cada tema?

20 reapuestas

®s
® No

Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 1.5 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 80% de encuestados respondiod que si es decir que tiene mayor trascendencia los
temas mas importantes y se muestran en resumen para de esta manera obtener un mejor aprendizaje

por parte del alumno sin la necesidad de acumularle de informacién menos relevante.
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Figura 53

Pregunta 1.6 — Pedagdgicos y Diddcticos.

6. 1.4, Pedagogicos y didacticos, Incluye efercicios con respussta para
autoevaluacion?

Merca solo W ovalo
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Mo

Nota: La figura presenta la pregunta 1.6 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Al preguntarle a los encuestados si los OVA’s evaluados incluyen ejercicios con respuesta para
autoevaluacidn, se obtuvo los siguientes resultados:
Figura 54

Resultados pregunta 1.6 — Pedagdgicos y Diddcticos

1.6. Pedagogicos y didacticos. Incluye ejercicios con respuesta para autoevaluacion?

20 respuestan

® s
® No

Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 1.6 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Donde el 80% de encuestados respondid que si es decir que gran parte de los encuestados
respondié favorablemente con respecto a los ejercicios con respuesta para autoevaluacion por lo cudl el
porcentaje de aceptacioén es bastante alto, sin embargo, el 20% respondié que no en tal caso se reviso
una vez mas los OVA’s desarrollados y en algunos ejercicios propuestos se puso la respuesta en un lugar

mas visible para de esta manera no tener inconvenientes al encontrar las diferentes respuestas.

Figura 55

Pregunta 1.7 — Pedagdgicos y Diddcticos.

i L7 Pedagoqicos v diddcticos. Son adecusdas les guias didacticas que presenta

en cada toma v sub-terma ded objeto virtual de aprendizaje |

Poco sdecunda Auy adecuado

Nota: La figura presenta la pregunta 1.7 y opciones de respuesta para la evaluacién de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Al preguntarle a los encuestados si son adecuadas las guias diddcticas que presenta en cada tema

y sub-tema del objeto virtual de aprendizaje, se obtuvo los siguientes resultados:
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Figura 56
Resultados pregunta 1.7 — Pedagdgicos y Diddcticos

1.7, Pedagogicos v diddcticos. Son adecusdas lxs guias didacticas que presenta an [D Lopimr
cada tama y sub-toma del abjeto virtual de mnm:aia?.

20 respuesias
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 1.7 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 60% de encuestados respondid que las guias didacticas son bastante adecuadas, es
decir que cada actividad a realizar o el contenido a revisar tiene instrucciones claras y concisas lo cual
permite obtener un entendimiento rapido ya que el contenido es mucho mds visual por el motivo que
principalmente esta dirigido a personas con necesidades educativas especiales puntualmente auditivas.
En cuanto al 40% se analizd y se procedid a revisar las guias didacticas y se realizé mejoras en ciertas
actividades de tal forma que las indicaciones sean mucho mas claras y asi ningun estudiante tenga

inconvenientes.
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Figura 57

Pregunta 2.1 — Comunicacion

8. 21 Comunicacion. Hay instruscciones de ayuds para dudas/problemas a nival 2
pedagigico o de contenido.

Marca solo un dval
b |
Mo
Nota: La figura presenta la pregunta 2.1 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Al preguntarle a los encuestados si hay instrucciones de ayuda para dudas/problemas a nivel
pedagdgico o de contenido, se obtuvo los siguientes resultados:
Figura 58

Resultados pregunta 2.1 — Comunicacion

2.1. Comunicacion. Hay instrucciones de ayuda para dudas/problemas a nivel
pedagogico o de contenido

20 reapuestas

® s
® o

Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 2.1 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Donde el 100% de los encuestados respondieron que si existe instrucciones de ayuda en todo el
contenido que visualizaron y por tanto la informacién y recursos mostrados tienen su respectiva
indicacidn y con tan solo observar las imagenes, videos, graficos y texto se puede deducir el

funcionamiento de los objetos virtuales de aprendizaje.

Figura 59

Pregunta 2.2 — Comunicacion.

2.2 Comumicacicn, El OWVA parmite diferentes sentidos de navegacian, *
Marcs solo un ovaln

i

i
LiE

Nota: La figura presenta la pregunta 2.2 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Al preguntarle a los encuestados si el OVA permite diferentes sentidos de navegacién, se obtuvo

los siguientes resultados:
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Figura 60

Resultados pregunta 2.2 — Comunicacion

2.2, Comunicacidn. El OVA permite diferentes sentidos de navegacion.

20 respuestas

[ B
[

Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 2.2 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 90% de los encuestados respondieron que si lo cual indica que la navegabilidad
implementada en los OVA’s es la idonea y de esa manera se mantiene al usuario activo e interactuando
con el contenido.

Figura 61

Pregunta 2.3 — Comunicacion.

10, 2.3, Comunicacion, El sistema de nivegacion permite al usuario estar sismpre
orlentado v tenar contnol

Marca oo U OVl

.

M

Nota: La figura presenta la pregunta 2.3 y opciones de respuesta para la evaluacién de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Al preguntarle a los encuestados si el sistema de navegacién permite al usuario estar siempre

orientado y tener control, se obtuvo los siguientes resultados:

Figura 62

Resultados pregunta 2.3 — Comunicacion

2.3. Comunicacian. El sistema de navegacion permite ol usuario estar siempre
orientado y tener control,

20 respuesias
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 2.3 para la evaluacion de los objetos
virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
Figura 63

Pregunta 2.4 — Comunicacion.

11, 2.4, Comumicacian. Los recifsos mosirados en e OVAL texto, sonkda, videog e
Imagenes) san adecusdos al fema presentado y se muestran con claridad v
uma resclucion pertinente?

Marce =olo un dvalo

S
Ma

Nota: La figura presenta la pregunta 2.4 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Al preguntarle a los encuestados si los recursos mostrados en el OVA(texto, sonido, videos e
imagenes) son adecuados al tema presentado y se muestran con claridad y una resolucién pertinente, se

obtuvo los siguientes resultados:

Figura 64
Resultados pregunta 2.4 — Comunicacion

2.4, Comunicacion. Los recursos mostrados en el OVa( texto, sonido, videos e
imagenes) son adecuados al tema presentado ¥ s muestran con claridad y una
resolucidn pertinente?

20 rekpussian
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 2.4 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 100% de los encuestados respondieron que por lo tanto la distribucion sobre la
pantalla de los diferentes contenidos, colores de fondo, letras, tipografia y resolucién de imagenes y
videos es mostrada adecuadamente de forma que se vuelve bastante entendible y agradable a la vista

de los estudiantes.
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Figura 65

Pregunta 3.1 — Organizativos

12 3% Organizativos. La organizacion de los contenidas es clara y ibgica de .
acusndo & 8 iematics. (fdics, fihilcs de sectonee. sulbditulos, menu, parraion
actividades propuestas, graficos).?
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Nota: La figura presenta la pregunta 3.1 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos
virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
Al preguntarle a los encuestados si la organizacién de los contenidos es clara y légica de acuerdo
a la tematica. (indice, titulos de secciones, subtitulos, menu, parrafos, actividades propuestas, graficos),
se obtuvo los siguientes resultados:

Figura 66

Resultados pregunta 3.1 — Organizativos.

A1, Organizativos. La prganizacion o los conbonidos e clar y logica oe acuendo o la |D Lapm
tarmatica. (indice. tiulos de socclones, subtitulos. mend, parmefos, actividados
Propussias, graficos) 7
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 3.1 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Donde el 75% de los encuestados respondié que es muy clara y solo el 25% respondié que es
medianamente clara lo cual es un buen indicador para evaluar la organizacion de todo el contenido en
conjunto.
Figura 67
Pregunta 3.2 — Organizativos.

13, 3.2 Crganizativos. Es sancillo buscar contenido espacifice dentre del
contenido del objeto virtual de aprendizaje?

Marca solo un dvald

Nota: La figura presenta la pregunta 3.2 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos
virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
Al preguntarle a los encuestados si es sencillo buscar contenido especifico dentro del contenido

del objeto virtual de aprendizaje se obtuvo los siguientes resultados:
Figura 68
Resultados pregunta 3.2 — Organizativos.

3.2 Organizativos. Es sencillo buscar contenido especifico dentro del contensdo dal

abijets virtual de aprendizaje?
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 3.2 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Donde el 100% de los encuestados respondid que si lo que indica que el menu mostrado en cada
OVA es el idéneo ya que es claro y conciso al indicar el contenido especifico que posee cada temay
subtema.
Figura 69

Pregunta 3.3 — Organizativos

14 3.3 Organiratives. El empo de inferaccion con &l progrerna a3 & comenianiaT
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Nota: La figura presenta la pregunta 3.3 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos
virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
Al preguntarle a los encuestados si el tiempo de interaccidén con el programa es el conveniente,
se obtuvo los siguientes resultados:
Figura 70

Resultados pregunta 3.3 — Organizativos

3.3. Organizatives. El tiempo de interaccion con el programa es el convenienta?

20 rospuestas
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 3.3 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Donde el 90% de los encuestados respondid que si y es una respuesta favorable ya que al estar
dentro de un aula virtual este puede ser accedido sin limite de tiempo y cada que el estudiante lo
requiera para reforzar su aprendizaje.
Figura 71

Pregunta 4.1 — Técnicos

16 4.1 Técnicod. Lot conocimisnios. Eenicos para Su Uso posasn un nivel aita? *

KMavca solo wn dvaln
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Nota: La figura presenta la pregunta 4.1 y opciones de respuesta para la evaluacion de los objetos
virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
Al preguntarle a los encuestados si los conocimientos técnicos para su uso no poseen un nivel
alto, se obtuvo los siguientes resultados:
Figura 72

Resultados pregunta 4.1 — Técnicos.

4.1, Tecnicos. Log conocimiantas MEchicos DEra §U uld N posesn un iivel sito?

F rwEpiieslai

Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 4.1 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Donde el 95% de los encuestados respondié que si ya que no requiere un alto nivel técnico para
poder utilizarlos.
Figura 73
Pregunta 4.2 - 4.6 — Técnicos
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Nota: La figura presenta las preguntas 4.2 — 4.6 y opciones de respuesta para la evaluacion de los

objetos virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Al preguntarle a los encuestados aspectos relevantes sobre el pardmetro técnico, se obtuvo los
siguientes resultados:
Figura 74

Resultados pregunta 4.2 — Técnicos

4.2, Técnicos: Las imagenes, videos v los mapas graficos tienan textos alternativos?

20 respueria
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 4.2 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 100% de los encuestados respondid que si es decir que los recursos multimedia poseen
su transcripcion para un mejor entendimiento y de esta manera lograr un aprendizaje que vaya en

sintonia a la capacidad del estudiante.
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Figura 75

Resultados pregunta 4.3 — Técnicos

4.3, Técnicos, Los videos y los sonidos tienen subtitules o versiones texiuales?

20 rERpUEIAE
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 4.3 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 100% de los encuestados respondié que si es decir que los recursos visuales contienen
subtitulos en este caso esta ayuda esta enfocada en ayudar a los estudiantes que poseen necesidades

educativas especiales.
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Figura 76

Resultados pregunta 4.4 — Técnicos

4.4 Técnices. Bl disefio grafico eg relscionadofsdecusdo al contanida?
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 4.4 para la evaluacion de los objetos
virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
Donde el 100% de los encuestados respondid que el contenido va acorde a los temas y
actividades planteadas en el OVA.
Figura 77

Resultados pregunta 4.5 — Técnicos.

d.5. Técnicos. Los efectos visualas no distraen del contenido?
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 4.5 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Donde el 85% de los encuestados respondié que los efectos visuales en su gran mayoria no son
motivos de distraccion al momento de utilizarlos.
Figura 78

Resultados pregunta 4.6 — Técnicos

4.4, Técnicos. En general existe sincronismo entre los recursos que presenta?

20 respusentas
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 4.6 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 100% de los encuestados respondid que si por lo tanto se demuestra que los recursos
utilizados son de diferentes tipos lo cual no genera un cansancio visual al estudiante, mas bien resulta
mas interactivo lo que permite mantener la atencidn del estudiante y de esta manera retener de mejor

manera la informacion mostrada en el OVA.
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Figura 79

Resultados pregunta 4.7 — Técnicos

4.7. Técnicos. Presenta mensajes de errores o informacion en el momento oportuno(
ejemplo: al rendir una actividad interactiva, se muestra la respuesta correcta en caso
de haber seleccionado la incorrecta)?

20 respuestan

Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 4.7 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.

Donde el 100% de los encuestados respondié que si por lo cuan se indica que al momento de
presentar algun error en cuanto a la resolucion de actividades o interaccidn de contenido este es

mostrado y evidenciado para de esta forma comunicar al estudiante oportunamente los errores.
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Figura 80

Pregunta 5.1 — 5.4 — Técnicos
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Nota: La figura presenta las preguntas 5.1 — 5.4 y opciones de respuesta para la evaluacion de los

objetos virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Al preguntarle a los encuestados aspectos relevantes sobre el pardmetro técnico, se obtuvo los
siguientes resultados:
Figura 81
Resultados pregunta 5.1 — Calidad de la informacion.
5.1, Calidad de la informacion. Hay informacidn sobre &l autor del matecial (nombre,

informacion de contacto, informacion blografica, etc) ?
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 5.1 para la evaluacion de los objetos
virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
Figura 82

Resultados pregunta 5.2 — Calidad de la informacion.

§.2. Calicad de la informacion, Ofrece indicaciones sobre la manera de constatar la
veracided de su contenidolExiste biblografia extra sobre 105 contenidos plasmados
on cada terma)?

27 reaguestan
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 5.2 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Figura 83

Resultados pregunta 5.3 — Calidad de la informacidn

5.3. Calidad de la informacion. El propgsito de ka informacion que se presenta esta
claro(informar, persuadir, expresar una opinion, etc.) 7

20 respoestas
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 5.3 para la evaluacion de los objetos
virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
Figura 84

Resultados pregunta 5.4 — Calidad de la informacion.

5.4, Calidad de n informacion. Ofrece indicaciones saobre la manera dié constatar la
vracidad de su contanigo?

T isspuasias
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Nota: La figura presenta los resultados obtenidos en la pregunta 5.4 para la evaluacion de los objetos

virtuales de aprendizaje desarrollados en el proyecto.
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Donde el 100% de los encuestados respondid que si en todas las preguntas acerca de la calidad
de informacion preguntas debido a que en cada imagen o texto sacado de alguna referencia tiene su
respectiva bibliografia adicionalmente al final de cada OVA se encuentra listada la bibliografia de la cual
se obtuvo toda la informacidn para que el estudiante pueda revisarla mas a fondo en caso de ser
necesario.

Una vez realizada la encuesta para analizar los parametros de calidad y funcionalidad de los OVA,
procedemos a realizar una encuesta dedicada a los estudiantes con necesidades educativas especiales de
tipo auditivo en la asignatura de Fundamentos de programacién. Para lo cual se les brindé dos diferentes
OVAs que tratan sobre el mismo tema de aprendizaje. El OVA menos trabajado, con carencia de contenido
multimedia y actividades interactivas se lo nombré “Primer OVA” y el OVA mas desarrollado, con distintos
contenidos multimedia de tipo visuales, actividades interactivas y simulacién del cddigo C++, se lo
denomind “Segundo OVA”.

Antes de realizar la mencionada encuesta, se comparé los resultados obtenidos en las

autoevaluaciones presentadas en cada OVA, al finalizar su estudio. Los resultados que se arrojaron son

los siguientes:
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Primer OVA

Figura 85

1ra pregunta del Primer OVA

Nota: La figura presenta la primera pregunta con su respectiva respuesta, la cual es incorrecta.
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Figura 86

2da y 3ra pregunta del Primer OVA
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Nota: La figura presenta la segunda y tercera pregunta con sus respectivas respuestas, las cuales

son incorrectas.



Figura 87

4ta, 5ta y 6ta pregunta del Primer OVA
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Nota: La figura presenta la cuarta, quinta y sexta pregunta con sus respectivas respuestas, las

cuales son incorrectas a excepcion de una.
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Figura 88

7ma y 8va pregunta del Primer OVA

Nota: La figura presenta la séptima y octava pregunta con sus respectivas respuestas, las cuales

son incorrecta y correcta respectivamente.



Figura 89

9na y 10ma pregunta del Primer OVA
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Nota: La figura presenta la novena y décima pregunta con sus respectivas respuestas, las cuales

son correctas.
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Figura 90

1ra y 2da pregunta del Segundo OVA
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Nota: La figura presenta la primera y segunda pregunta con sus respectivas respuestas, las cuales

son correctas.
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Figura 91

3ra y 4ta pregunta del Segundo OVA
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Nota: La figura presenta la tercera y cuarta pregunta con sus respectivas respuestas, las cuales

son correctas.
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Figura 92
5ta y 6ta pregunta del Segundo OVA
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Nota: La figura presenta la quinta y sexta pregunta con sus respectivas respuestas, las cuales son

correcta e incorrecta respectivamente.



172

Figura 93

7ma y 8va pregunta del Segundo OVA
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Nota: La figura presenta la séptima y octava pregunta con sus respectivas respuestas, las cuales

son correctas.



Figura 94

9na y 10ma pregunta del Segundo OVA
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Nota: La figura presenta la novena y décima pregunta con sus respectivas respuestas, las cuales

son correctas.

Una vez realizadas las dos autoevaluaciones del mismo tema, pero con diferentes OVAs,

se pudo determinar rapidamente que con el Segundo OVA se obtuvieron gran cantidad de respuestas

correctas, todo lo contrario del Primer OVA. Pero para tener una certeza de cuan alto o bajo fue el nivel

de entendimiento obtenido con los distintos OVA, se realizo la siguiente encuesta a 10 estudiantes con

necesidades educativas especiales de tipo auditivo:



Figura 95

Inicio de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo

Nota: La figura presenta el inicio de la encuesta para evaluar el nivel de entendimiento obtenido
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utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.
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Figura 96

Preguntas de la 1 a la 3 de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo

Nota: La figura presenta las preguntas nimero 1, 2 y 3 de la encuesta para evaluar el nivel de
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entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.
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Figura 97

Preguntas de la 4 a la 6 de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo
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Nota: La figura presenta las preguntas numero 4, 5y 6 de la encuesta para evaluar el nivel de

entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.
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Figura 98

Preguntas 7 y 8 de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo

Nota: La figura presenta las preguntas nimero 7 y 8 de la encuesta para evaluar el nivel de
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entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.

177



Figura 99

Resultados de la 1ra pregunta de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo
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Nota: La figura presenta los resultados arrojados en la pregunta nimero 1 de la encuesta para evaluar el

nivel de entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.

Figura 100

Resultados de la 2da pregunta de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo
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Nota: La figura presenta los resultados arrojados en la pregunta nimero 2 de la encuesta para

evaluar el nivel de entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.
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Figura 101

Resultados de la 3ra pregunta de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo

i Los contenidos multmedia presentados en el segundo OWA, sinveran como @ LCoplar

harramientas parn comprander e tema. "Definicion de amoghos unidimensionales™?

14 ref =it s

[ B
[ A

Nota: La figura presenta los resultados arrojados en la pregunta nimero 3 de la encuesta para

evaluar el nivel de entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.

Figura 102

Resultados de la 4ta pregunta de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo
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Nota: La figura presenta los resultados arrojados en la pregunta nimero 4 de la encuesta para

evaluar el nivel de entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.



Figura 103

Resultados de la 5ta pregunta de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo
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Nota: La figura presenta los resultados arrojados en la pregunta nimero 5 de la encuesta para

evaluar el nivel de entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.

Figura 104

Resultados de la 6ta pregunta de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo
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Nota: La figura presenta los resultados arrojados en la pregunta nimero 6 de la encuesta para

evaluar el nivel de entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.
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Figura 105

Resultados de la 7ma pregunta de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo
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Nota: La figura presenta los resultados arrojados en la pregunta nimero 7 de la encuesta para

evaluar el nivel de entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.

Figura 106

Resultados de la 8va pregunta de la encuesta para estudiantes con NEE de tipo auditivo
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Nota: La figura presenta los resultados arrojados en la pregunta numero 8 de la encuesta para

evaluar el nivel de entendimiento obtenido utilizando los dos OVAs desarrollados en el proyecto.
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Andlisis de resultados

Con los objetivos expuestos al inicio del proyecto y con la implementaciéon de la metodologia
ISDOA, se procedio al desarrollo de OVAs para la asignatura de Fundamentos de Programacién, impartida
en todas las carreras pertenecientes al Departamento de Ciencias de la Computacién en modalidad “en
linea”, en la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE.

En base a las metas de aprendizaje planteadas en el syllabus de la asignatura mencionada, el
docente de la catedra es el principal participante para el desarrollo de cada OVA, dado que es el experto
en la tematica tratada a lo largo de la materia y nos pudo brindar informacion indispensable para que
cada OVA cumpla con los requisitos planteados.

Tomando en cuenta lo mencionado anteriormente, en términos generales se afirma que los OVA
desarrollados arrojaron resultados favorables, ya que al reconocer que los estudiantes con discapacidad
auditiva son capaces de aprender y desarrollar competencias, asi como lo hace cualquier otro estudiante,
esto por tener las facultades mentales y cognitivas en su totalidad. Es por esto que cada OVA, al poseer
contenido multimedia didactico y comprensible, presenta un efecto positivo pensando en lograr los
objetivos de aprendizaje expuestos en el syllabus. Todos y cada uno de los estudiantes deben ser
destacados por sus conocimientos y no por la necesidad educativa especial que presenten.

En cada video expuesto en los OVA, se puede destacar el afan de que el estudiante entienda la
asignatura de una manera mas diddactica, con imagenes correspondientes al lenguaje de sefias, con textos
animados que son entendibles y legibles en su totalidad, con mini videos explicativos del cddigo de
programacion que se emplea para que el entendimiento sea dptimo, mediante mapas mentales que
facilitan la comprension de un tema y con la falta de contenido auditivo, para priorizar la equidad a los

estudiantes con cualquier tipo de discapacidad auditiva.
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Los OVA creados para este trabajo de titulacién, no presentan resultados negativos, siendo muy
acogidos a ser empleados en las aulas virtuales que se utilizan para la modalidad “en linea” de la
asignatura en cuestion, esperando que todos los estudiantes logren captar todo el aprendizaje propuesto,

teniendo en cuenta que la vida util de los OVA es extensa.
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Capitulo VI

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Se pudo disenar objetos virtuales de aprendizaje con el uso de distintas herramientas
tecnoldgicas, aportando conocimientos adquiridos en la carrera universitaria e
implementando lo investigado sobre las necesidades educativas especiales para obtener
resultados de calidad.

Una vez realizada la investigacion y el desarrollo en este trabajo de titulacién, se puede
concluir que, es de fundamental importancia abarcar contenidos académicos destinados
a estudiantes con cualquier tipo de necesidad educativa especial, esto pensando en
impulsar la inclusion pedagdgica de los estudiantes universitarios.

Al evaluar las diferentes herramientas de TIC’s que sirven para la creacidon de OVAs, se
pudo determinar que la herramienta mas factible a ser usada fue exelLearning, por ser una
herramienta completa que permite desarrollar los respectivos OVAs con una estructura y
un formato destacable para brindar una ensefianza de calidad, y ademas se la escogio por
ser Open Source.

Se pudo disefar los objetos virtuales académicos, empleando la herramienta
exelLearning y una profunda investigacion, priorizando la ensefianza a estudiantes con
problemas auditivos, agregando contenido multimedia e interactivo, buscando conseguir
la comprensién total del estudiante sobre el tema tratado.

Una vez recopilada informacién técnica de los temas incluidos en los OVA, se pudo

detallar el contenido necesario para brindar un aprendizaje de calidad para todos los
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estudiantes universitarios que reciban la asignatura de Fundamentos de Programacion,
sin discriminar algun tipo de discapacidad auditiva.

. Se propuso evaluaciones en cada OVA, pensando en exigir la revision y estudio de los
temas expuestos a los estudiantes con necesidades educativas especiales, para asi

mejorar el aprendizaje y reforzar las falencias que se presenten en los resultados de cada

evaluacién.
2. Recomendaciones
. Es recomendable involucrar el software como herramientas de trabajo en el aula, ya

que se pudo comprobar que esta forma de aprendizaje despierta el interés en los
estudiantes y permiten la construccion de nuevas practicas buscando que desarrollen un
proceso mas interactivo.

° Es recomendable que tanto los docentes como las diferentes unidades educativas
reconozcan que la comunicacidn ha sido y sigue siendo una de las barreras para lograr la
inclusidn de este grupo de personas en la educacién y esto se puede mejorar utilizando la
tecnologia para buscar maneras de innovar e incluir progresivamente instructivos con
contenido multimedia en el cual se pueda mostrar y poner en practica la lengua de sefias.

. Se recomienda grabar, editar y producir videos que incluyan contenidos académicos en
lengua de sefias manteniendo las condiciones técnicas pertinentes, a su vez al momento
de producir material grafico este debe ser estéticamente comprensible y visible para

todos los estudiantes.
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Al utilizar la herramienta Exelearning se recomienda realizar las configuraciones
respectivas al software para que este permita utilizar el estdndar SCORM y al momento
de querer implementar los mismos en diferentes plataformas no se produzca ningin
inconveniente.

Dado el grado de complejidad que amerita la busqueda, redisefo y disefio de objetos
de aprendizaje para ser usados en ambientes de aprendizaje mixtos, se recomienda a la
Institucion Educativa que dentro del plan de incorporacién de TIC contemple un programa
de capacitacién a docentes que les sensibilice y promueva una apropiacion personal y
profesional de estos recursos.

Se recomienda que a futuro la Universidad de las Fuerzas Armadas “ESPE” disponga de
una unidad especializada en realizar OVA’S no solo para las carreras de Ciencias de la
Computacién sino también para las demas carreras existentes en la institucién tanto en
linea como modalidad presencial, ya que debido a las circunstancias que se han
presentado en la actualidad han forzado a mantener una educacién enfocada al uso de
herramientas tecnoldgicas lo cual enriqueceria de manera exponencial la educacién.

Debido a que existe una variedad de necesidades educativas especiales las cudles
deben ser atendidas urgentemente, se recomienda priorizar el uso de herramientas y
software tecnoldgico focalizado para atender a todos los grupos estudiantiles de forma
inclusiva, de tal forma que exista una gran variedad de material didactico al cual tengan

acceso docentes y estudiantes.
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