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Exordio

“(...) Que hay que forjar al hombre del futuro desde ahora. Hay que forjar sus sentimientos, su
conciencia, su caracter, su espiritu. Hay que desarrollarlo en una conciencia todavia mas

generosa, en un espiritu todavia mas revolucionario, mas avanzado, mas nuevo.” (1)

Fidel Castro, 13 de marzo de 1962
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Resumen

El objetivo de esta investigacion es analizar los principales resultados de la implementacion en
empleo de Objeto de Aprendizaje Digital para el Proceso de Ensefianza Aprendizaje en la
Informatica en los estudiantes de 12 grado. Se utilizd un estudio exploratorio descriptivo que
incluyé métodos de nivel teérico como el analisis documental, lo I6gico y lo historico, analisis y
sintesis y de nivel empirico como la observacion, encuestas y entrevistas. Entre sus resultados
principales se evidencia que la implementacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje
mediadas por las tecnologias de la informacién y las comunicaciones, favorece la motivacion,
comunicacion y participacion de los educandos. Para dar respuesta a las interrogantes cientificas
se aplicaron métodos investigativos de los niveles tedricos, empiricos y matematico - estadistico.
Para la evaluacién de la factibilidad de la propuesta se utilizo el criterio de especialistas, guia de
observacion, entrevista y la encuesta, los cuales permitieron revelar la veracidad y efectividad de
la misma.



Summary

Of this research is to analyze the main results of the implementation in use of Digital Learning
Object for the Teaching-Learning Process in the Computer science in the 12" grade students. A
descriptive exploratory study was used that included theoretical level methods such as
documentary analysis , the logical and the historical ,analysis and synthesis and empirical level
such as observation ,surveys and interviews. Among your results main evidence shows that the
implementation of teaching and learning strategies mediated by information and communication
technologies, favors motivation, communication and student participation. To answer scientific
guestions investigative methods of the theoretical, empirical and mathematical-statistical levels
were applied. For the evaluation of the feasibility of the proposal the feasibility of the proposal, the
criteria of specialist , guide of observation, interview and survey which allowed to reveal the
veracity and effectiveness of the same.
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Introduccion

En Cuba, el Objeto de Aprendizaje Digital para el proceso de ensefianza aprendizaje, constituye
una de las tareas priorizadas del Ministerio de Educacién, de ahi que sea necesario multiplicar los
esfuerzos de los investigadores en este campo con el proposito de desarrollar un trabajo
minucioso y consciente acerca de las particularidades de cada region del pais, para instrumentar
de forma concreta y pedagogicamente fundamentada su insercion en los programas vigentes.

La ensefianza preuniversitaria, en nuestro pais, enfrenta en la actualidad una serie de
transformaciones que constituyen condiciones favorables para conducir un proceso educativo con
mayor calidad, influenciado fundamentalmente por un reducido nimero de matricula de alumnos
por aula y por la insercion de la tecnologia (TV, video, computacién y software educativos entre
otros), esta Ultima es un complemento significativo para los procesos educativos que se
desarrollan en la misma.

El uso de medios de ensefianza en el preuniversitario permiten la facilitacion del proceso, a
través de objetos reales, sus representaciones e instrumentos sirven de apoyo material para la
apropiacion del contenido, complementando el método, para la consecucion de los objetivos
propuestos por el docente.

Los software educativo son un medio de ensefianza muy apropiado para el proceso de ensefianza
aprendizaje, ya que pone al alcance de los estudiantes fuentes de informacion como por ejemplo:
imagenes, videos, fragmentos de documentos, mapas histéricos, entre otros.

Atendiendo a los avances que se producen en la informatica y las posibilidades que esta brinda
para crear software, hay una tendencia a introducir el conocimiento mediante software educativo.
Para la implementacién de los Recursos Educativos Digitales utilizamos diversas herramientas
con fines educativos como los Objetos Virtuales de Aprendizaje: Exelearning y OPALE;
apoyandonos ademas en otros programas de edicion de video e imagenes y diseiio de paginas
web: como Wondershare Filmora, Adobe Photoshop, Corel DRAW y Word Press.

Muchos estudios han destacado las dificultades que estudiantes latinoamericanos tienen al
resolver las tareas tipicas de lectura y escritura en la universidad (e.g. Lacon de De Lucia & Ortega
de Hocevar, 2004; Parodi, 2005; Carlino, 2005; Piacente & Tittarelli, 2006; Garcia & Alvarez, 2009,
2010).

De hecho, algunos docentes e investigadores universitarios llaman la atencion sobre las ventajas
gue las nuevas tecnologias podrian representar para el desarrollo de las competencias en lectura
y escritura, e incluso aventuran experiencias con tecnologias digitales (Martinez, 2006; Reale,
2008; Alvarez, Garcia & Qués, 2010).



La utilizacion de los Objetos de Aprendizaje Digital en el preuniversitario encuentran gran valor, en
tanto que contribuya al aprendizaje de los estudiantes en dependencia del contenido y de la
funcidn educativa, pero aun se carece de nivel de especificidad para esta investigacion.
Sobre la base de los elementos anteriormente declarados, se pudo comprobar que aun existen
insuficiencias en cuanto a:
« Conocimiento de los objetos de aprendizaje digitales en los estudiantes.
Insuficiente tratamiento de los objetos de aprendizaje digitales en el preuniversitario.
Por las razones que se refieren en el desarrollo de esta fundamentacion se plantea el siguiente
problema cientifico: ¢Como contribuir al proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura
Informética en los estudiantes de 12 grado del preuniversitario Ramon Infante Garcia?
Objetivo: Elaborar un Objeto de Aprendizaje Digital para contribuir al proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes del 12 grado del preuniversitario Ramoén Infante Garcia.
Para darle cumplimiento al objetivo de la investigacion se desarrollaron las siguientes preguntas
cientificas:
1. ¢Cudl a sido la evolucién histérica del proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura
Informatica en el preuniversitario Ramoén Infante Garcia?
2. ¢Cuales son los referentes tedricos del proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura
Informatica en el preuniversitario Ramon Infante Garcia?
3. ¢Cual es el estado actual en que se encuentran el trabajo con los objetos de de aprendizaje
digital en los estudiantes de 12 grado del preuniversitario Ramoén Infante Garcia?
4. ¢Qué via utilizar para contribuir al proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura
Informética en los estudiantes del 12 grado del preuniversitario Ramén Infante Garcia?
5. ¢ Cudles serian los resultados de la propuesta elaborada?
Para responder las anteriores preguntas cientificas fue indispensable realizar las siguientes tareas
de investigacion:
1. Evolucién historica del proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura Informéatica en el
preuniversitario Ramon Infante Garcia.
2. Referentes tedricos del proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Informéatica en el
preuniversitario Ramon Infante Garcia.

3. Diagnéstico del estado actual en que se encuentra el trabajo con los objetos de aprendizaje
digital en los estudiantes del 12 grado del preuniversitario “Ramon Infante Garcia.”



4. Elaboraciéon de un objeto de ensefianza aprendizaje para contribuir al proceso de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura Informatica en los estudiantes del 12 grado del preuniversitario

Ramoén Infante Garcia.

5. Resultados de la propuesta elaborada.



Para el desarrollo de esta investigacion se han considerados los siguientes métodos de
investigacion:
Del nivel tedrico:

= EI método historico y légico: para la determinacion del comportamiento del proceso de ensefanza-
aprendizaje de Informética Basica en el uso de los objetos de aprendizaje en la escuela a este
nivel, a partir de considerar el criterio para su estudio en cada uno de las etapas que se establecen
y caracterizar su desarrollo.

= El método de andlisis y sintesis: para fundamentar y realizar inferencias acerca del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informética Basica en estas escuelas. Ademas para facilitar la
comprensién integra de la investigacion.

joya induccion y deduccién: para la precision de las relaciones esenciales que condicionan la
contradiccion, lo que permite determinar, a partir de generalizaciones, la necesidad del nuevo
conocimiento para la transformacion del objeto a partir de revelar el uso de los objetos de
aprendizaje y los contenidos de Informatica Basica en en los estudiantes del 12 grado.

= La modelacion: para la estructuracion y fundamentacion de dichos objetos para el analisis de la
dindmica del uso de los objetos de aprendizaje en los contenidos de Informética basica en la
escuela.

Del nivel empirico:
Observacion: se aplico para constatar el trabajo que realiza la escuela en la preparacion de los
alumnos para contribuir al proceso de ensefianza en las aulas del preuniversitario Ramén Infante
Garcia. Permitiendo precisar la autenticidad y cientificidad del problema de investigacion a partir
del estudio del mismo.

= La encuesta: para obtener informacion de los estudiantes, sobre las manifestaciones, en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de Informatica Basica, segun el uso de los objetos de aprendizaje en el
12 grado con el fin de valorar el nivel de conocimiento y preparacibn que poseen sobre el
Aprendizaje Digital.

= Entrevista: a los profesores que imparten clases de informatica en el preuniversitario Ramon
Infante Garcia para obtener criterios sobre los Objetos de Aprendizaje Digitales como medios para
contribuir al proceso de ensefianza y aprendizaje de dicha asignatura.
Analisis documental: se revisaron tesis de maestrias, doctorados y trabajos de diplomas que
trataron sobre el tema, esto permitio recopilar informacion y dar cumplimiento a la introduccion y el
cuerpo de la fundamentacién de la tesis. Ademas, de dar la posibilidad de crear un marco

conceptual tedrico y metodoldgico, en el cual se abordan desde diferentes posiciones el tema en
cuestion.



Del nivel matematico:

Técnica porcentual: para cuantificar los resultados que se fueron obteniendo durante el proceso
del analisis de los resultados en la muestra seleccionada

Poblacion y muestra:

En esta investigacion se tuvo en cuenta al 12 grado, con un total de (110) estudiantes. De esta
poblacion se cogié como muestra al grupo #1 y 2, con 65 estudiantes, lo que representa el 59%
del total.



Capitulo: | Fundamentos tedrico-metodolégicos del proceso de ensefianza y aprendizaje de
la asignatura Informatica en los estudiantes del 12 grado del preuniversitario Ramoén Infante

Garcia.

En el presente capitulo se aborda el estudio de los fundamentos teorico-metodologicos del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Informética, para ello se tienen en cuenta sus
antecedentes historicos y se consideran los referentes tedrico- metodologicos. Se incluye ademas
la caracterizacion del estado actual en que se encuentran los educandos del preuniversitario

Ramoén Infante Garcia.

1.1- Evolucién histérica del proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura

Informatica en el preuniversitario Ramoén Infante Garcia.

La insercion de la escuela cubana en el mundo de las nuevas tecnologias de la informacion y las
comunicaciones ha producido efectos significativos en la forma de vida, el trabajo y el modo de
entender de las personas. Para lograr esto, se hace necesario realizar un andlisis historico de la

Informéatica en Cuba.

Para comprender mejor estos antecedentes histéricos, se han tenido en cuenta tres etapas

fundamentales:
Primera etapa: Experiencias puntuales [1970 -1985]
Segunda etapa: Programa masivo [1986 -2000]
Tercera etapa: Etapa de consolidacion [2001- 2021]

Para ello se tienen en cuenta los siguientes aspectos a valorar:
« Leyes y normas que rigen el trabajo en asignatura Informatica del Preuniversitario.

« Tratamiento a los objetos de aprendizaje digitales como medios en el Preuniversitario.
Cada una de estas etapas se caracteriza por:
Primera etapa: Experiencias puntuales [1970 -1985]:

Los primeros intentos para su introduccion se realizaron en el campo de la gestion educacional,
con la creacion en diciembre de 1970 del grupo para el desarrollo de la Informatica en el MINED y
la creacién posteriormente de la Direccién en 1976.

En el afio 1971 se dieron los primeros pasos, de forma organizada para introducir la Computacién

como objeto de estudio en el Sistema Nacional de Educacion, nuestro Comandante en Jefe en



septiembre de 1972 propuso al Centro de Investigacién Digital (CID), la realizacién de un estudio
con vista a elaborar un plan que permitiera comenzar un ensayo, sobre ciencias de la
Computacion y ensefianza de lenguajes de programacion, en la ESBEC “Ernesto Guevara”,
(actualmente el preuniversitario con el mismo nombre del Municipio Caimito), experiencia que se
llevd a cabo en el primer semestre de 1973, en los grados séptimo, octavo y noveno. De este
ensayo se obtuvieron algunos resultados positivos demostrandose la factibilidad de introducir la
ensefanza de la Computacion en el nivel medio.

En el curso 1973 -1974 partiendo de las experiencias adquiridas y tomando en cuenta el desarrollo
de los medios técnicos en el pais, se decidio la instalacién de un sistema CID-201-B, orientado a
la ensefianza, en la escuela Vocacional V.1. Lenin. Con el inicio de esta nueva experiencia se logra
dar un salto importante en la introduccion de la ensefianza de la Computacion en el nivel medio. A
partir del curso 1976 -1977 se extiende esta experiencia a todas las escuelas vocacionales.

Con la creacion del preuniversitario de ciencias exactas “Martires de Humbolt 77, se inicia con
todos los alumnos de este centro, la ensefianza de la programacion, desde el undécimo grado,
experiencia positiva que es generalizada mas adelante a todos los centros vocacionales del pais.
En el afio 1976 se crea por la Resolucion Ministerial No. 36/76 la Comision de Computacién, con
el objetivo de realizar estudios y analisis para proponer la introduccién de la Computacién en la
ensefanza, de forma inmediata en las nuevas escuelas vocacionales y de forma mediata en las
escuelas de la enseflanza media, asi como las sugerencias para la continuidad de la Computacion
en la ensefanza superior y sus incidencias en la formacién profesional. A partir del curso escolar
1978-1979 la ensefianza de la Computacion se introduce como clase facultativa (obligatoria) y se
comienza a impartir en dos Institutos Tecnoldgicos del pais, cursos experimentales para la
formacion de programadores.

Durante el curso escolar 1979-1980, se iniciaron los estudios de Computacion en el tercer afio de
la Licenciatura en Educacion, en la Especialidad Matematica de los Institutos Superiores
Pedagogicos. En esta etapa de la enseflanza de la Computacion en Cuba, se estudiaban como
contenidos fundamentales, elementos de algoritmizacion vinculados a la resolucion de problemas,
asi como la ensefianza de un lenguaje de programacion, desarrollados separadamente y
prevalecia en el segundo aspecto, como plantea Expdsito en el material “el enfoque y estilo del
manual de usuario del lenguaje”.

Ya en la década del 80 del pasado siglo, se inicio el Programa Cubano de Informatica Educativa
con caracter masivo en el Ministerio de Educacion. Entre sus propdésitos principales contemplé:
gue los escolares se familiarizaran con las técnicas de computacién, desarrollaran habitos vy

habilidades para el trabajo interactivo con las computadoras y asimilaran un conjunto de



conceptos y procedimientos informaticos basicos que les permitiera resolver problemas utilizando
computadoras.
Segunda etapa: Programa masivo [1986 -2000]:
En cumplimiento a los lineamientos del Programa del PCC aprobado en el 3er. Congreso 1986
[PCC, 7], y sobre la base de las experiencias obtenidas en los afios precedentes,
fundamentalmente en las escuelas vocacionales, se inici6 en el curso escolar 1986-1987 la
Introduccion de la Informatica Educativa con caracter masivo en el Sistema Nacional de Educacion
y ha sido uno de los objetivos priorizados para la educacion durante todos estos afos.
Los objetivos iniciales de la Introduccion de la Informatica Educativa en el Ministerio de Educacién
estuvieron encaminados a que los escolares:
» Se familiarizaran y fomentaran el interés por el estudio de las técnicas de Computacion.
» Desarrollaran habitos y habilidades para el trabajo interactivo con las computadoras y
manipularan de los periféricos disponibles.
» Asimilaran un conjunto de conceptos y procedimientos informéticos béasicos que les
permitiera resolver problemas sencillos, prioritariamente de otras asignaturas o de aplicacion
a areas de su contexto.
El programa abarcé los niveles y tipos de ensefianzas siguientes:
- Atodos los Institutos Superiores Pedagogicos del pais.
- Atodos los Institutos Preuniversitarios.
- Alas Escuelas Secundarias Bésicas.
- A Escuelas Primarias.
- Alos centros de la Ensefianza Técnica y Profesional.
Para ello, fue necesario ejecutar un programa de inversiones y de formacion de profesores como
se especifica a continuacion:
- Se adquirieron 22 000 computadoras de 8 y 16 bits.
- Se formaron de manera emergente, en una primera etapa, aproximadamente 3 500 profesores
de Computacion.
- Se confecciond el plan de estudio para la formacion del profesor de Computacion.
- Se fomenté la elaboracion y evaluacion del software educativo.
- Ademas, se asignaron recursos y medios de computos para la gestion educacional, que abarco
el Organismo Central, las Direcciones Provinciales de Educacion y los Institutos Superiores
Pedagdgicos.

Tercera etapa: Etapa de consolidacion [2001- 2021]:



La década de los 90 se caracteriza por el redisefio integral de la Politica sobre Informatica
Educativa.

La incorporacion de la ensefianza de la Informatica en la escuela tiene como propésito central el
de contribuir con la formacion integral de las generaciones que la sociedad necesita.

El proceso de ensefianza-aprendizaje debe estar estructurado hacia la busqueda activa del
conocimiento por parte del alumno, teniendo en cuenta las acciones a realizar por este para que
tenga una posicion activa en los diferentes momentos, desde la orientacidn, durante la ejecucion y
en el control de la actividad, bajo la direccion del docente. El éxito de este proceso depende en
buena medida de las capacidades creadoras del docente, que incluye la selecciébn adecuada del
contenido, métodos y medios en funcién de dar cumplimiento a objetivos previamente definidos.
Los mayores esfuerzos en la ensefianza de la Informatica, en este sentido, no deben estar
encaminados a que los estudiantes apliquen un programa o que conozcan meticulosamente un
software, sino en ofrecerles los contenidos y los métodos necesarios para que puedan resolver
cualquier problema que le puedan surgir en esta sociedad cambiante.

Resulta evidente que ensefar y aprender desde la perspectiva de los objetos de aprendizaje exige
nuevas formas de pensar y de hacer la ensefianza y el aprendizaje, dado que los disefios
pedagdgicos asi como los desarrollos y procesos de ensefianza-aprendizaje han de plantearse de
manera diferente. Pareceria oportuno tratar de sistematizar algunas caracteristicas destacadas
gue habrian de revelar los objetos de aprendizaje.

Fue a principio de los afios 90 del pasado siglo cuando empezé a acufiarse esta denominacion de
objetos de aprendizaje (learning objects). Podrian haber sido denominados objetos de ensefianza,
pedagdgicos, instruccionales, académicos, de conocimiento, de contenido, de informacién, etc.
Aungue si hemos encontrado en la literatura que aborda estos temas la denominacion de objetos
educativos o educacionales, parecié mas poner el énfasis en el aprendizaje, quizas por aquello del
e-learning. La denominacion ya es comunmente asumida por quienes vienen trabajando en torno a
los sistemas digitales de ensefianza y aprendizaje. Son, por tanto, objetos de aprendizaje, objetos
digitales de aprendizaje, o también, simplemente, objetos digitales.

En 1992 fue introducido el término objeto de aprendizaje por Wayne Hodgins en la bibliografia
sajona y a partir de aqui fueron varios los autores que han definido su concepto.

Otro de los expositores de este término fue David Willey en el afio 2001, donde aclara que el
mismo debe cumplir con una serie de caracteristicas para que sea considerado como tal.

Esta ensefianza se agrupa de décimo a duodécimo grado. ElI décimo grado da inicio a la nueva
ensefianza, da conocimientos previos para las posteriores y repasa los contenidos de la

enseflanza media. En los otros dos grados se estudian nuevas asignaturas y se prepara para el



nivel superior. Se realizan pruebas y se enumeran segun los resultados a los estudiantes. Se
redne un comité general y uno por destacamento (aula) y se otorgan las carreras.

Ha de recordarse que hoy con la Web 2.0 surgen numerosas posibilidades para la elaboracion de
objetos digitales. Los propios estudiantes pueden generar buena cantidad de ellos, a través de los
blogs, wikis, audio, video, pésters, portfolios, infografias, mapas, etc. Utilizable todo ello en
entornos MOOC.

Si en algun momento del futuro se desease escribir una detallada historia de los MOOC (Massive
Open Online Course) en la que se enfatizaran sus antecedentes, se faltaria al rigor si no se alude a
la propia EaD y a todo su desarrollo, como ya apuntamos en el post anterior “MOOC. ¢Son EaD,
igual que el e-learning?. No me voy a referir ahora a esa historia de la EaD que en todo su
recorrido histérico venimos estudiando desde hace bastantes afios, por ejemplo, desde 1994 y
1999 y mas, sin sefialar los ultimos trabajos al respecto que estan pendientes de publicacién en un
nuevo libro que saldria en los afios 2013/2014.

En efecto, ahi, en los inicios de la EaD estan los antecedentes primigenios de los MOOC. Por
nuestra parte y en lo que ahora respecta a este blog, vamos a situarnos mas cerca, una vez
reconocido el fulgurante desarrollo de las diferentes formulaciones y proyectos de EaD acaecidos
en las tres dltimas décadas del pasado siglo. Asi, nos aproximaremos a tres escalones que
consideramos precursores menos lejanos de los MOOC: los Objetos de Aprendizaje, los Recursos
Educativos Abiertos y la Khan Academy.

Segun la investigacion realizada, no se dispone de suficientes objetos de aprendizaje relacionados
con la informatica puesto que la preparacion de los estudiantes en este sentido se realiza a partir
de un programa de estudio relacionado con contenidos de la ensefianza media superior,
especificamente en para aplicaciones del paquete office, teniendo en cuenta que estos contenidos

no son lo necesariamente abarcadores y completos.


http://aretio.hypotheses.org/736
http://aretio.hypotheses.org/736
http://aretio.hypotheses.org/156
http://ried.utpl.edu.ec/?q=es/node/103

1.2- Referentes tedricos del proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Informéatica
en el preuniversitario Ramén Infante Garcia.

Fundamentos o referentes de la informatica en el Preuniversitario

Para acercarnos a la solucién del problema planteado, manteniendo el referente personoldgico
declarado, se presenta esta idea resultado de la labor realizada por el autor, durante el periodo de
entrenamiento a un grupo de Profesores de la Ensefianza Media, el presente curso en la etapa
comprendida desde febrero del 2022 hasta finales de mayo y la implementacion de un circulo de
interés con un grupo de estudiantes dell2 grado del preuniversitario Ramoén Infante Garcia.

Desde el punto de vista filosofico se asume la teoria del conocimiento expresada por Lenin, V.
(1964), plantea: (...)’de la contemplacion viva al pensamiento abstracto y de éste a la practica, tal
es el camino dialéctico del conocimiento de la verdad, del conocimiento de la realidad objetiva”.

El ser humano conoce, primeramente, de forma empirica a partir de su propia vida, de la practica
diaria y luego elabora (procesa) esos conocimientos, transformandolos en pensamiento tedrico, el
cual le permite de nuevo interaccionar con la practica. De esta manera, en un ir y venir constante
con la actividad practica, el ser humano amplia y utiliza sus conocimientos.

Asi, dos son los niveles que la teoria del conocimiento plantea para el proceso de apropiacion del
conocimiento. El nivel concreto sensible y el I6gico abstracto.

El pensamiento relaciona las sensaciones y las percepciones, las contrapone, las compara y las
distingue, revelando conexiones y mediaciones entre ellas. El descubrimiento de las relaciones y
las conexiones entre los objetos y los fendbmenos de la realidad es una tarea esencial del
pensamiento. Este no solo refleja relaciones y conexiones, sino también las cualidades y el
caracter de los fendmenos. (Rubinstein. S. L, 1982)

Mediante las formas légicas del pensamiento, a saber: los conceptos, los juicios y los
razonamientos el hombre puede explicar la realidad que le circunda y formarse su concepcion
cientifica del mundo, de esta manera su actuacion se basa en actos conscientes. Segun la teoria
dialéctico-materialista el concepto es el reflejo en la conciencia del ser humano de los objetos y
fendmenos, con sus propiedades generales y esenciales.

El estudio de vias y métodos que proporcionen, eficientemente, la formacién y desarrollo de las
habilidades y habitos en los estudiantes constituye un problema de probada vigencia siendo
atendido por varios autores cubanos; (Lopez M., 1990; Rodriguez M., 1993; Lopez A., 1995;
Sanchez del Campo M., 1995; Fung T., 1996; Farifias G., 1997; Sanchez H., 1997). Con loable
empefo y probados resultados se ha incursionado en el cémo hacerlo y cdmo ensefiar habilidades

gue perduren, significativamente en la persona, que sean Utiles en la vida y para la vida.



Sélo en el contexto del proceso pedagdgico diseflado como proceso organizado y planificado
sobre los pilares de las Ciencias de la Educacion, es posible formar y desarrollar las habilidades y
los habitos como resultado directo de la interaccion entre el estilo o la matriz de aprendizaje del
estudiante (De Quiroga M., 1991), y el estilo de ensefiar del profesor, donde interactian con
caracter dinamico la relacién entre conocimientos, habilidades y héabitos.

Este autor inicia, una experiencia en la que trabaja con los estudiantes de secundaria basica, en la
gue pretendié explorar las posibilidades que en este esfuerzo por elevar la calidad del proceso de
ensefanza de la asignatura informatica.

Es oportuno destacar que los conocimientos y las habilidades se relacionan pero no se identifican
ni se excluyen entre si. ElI conocimiento es el objeto sobre el que la persona actia, al mismo
tiempo es resultado de esa actuacion del hombre. La habilidad se identifica con la actuacion y esta
forma de aprender sélo se alcanza en el contexto del proceso pedagaogico.

En esta ocasion corresponde abordar uno de los problemas que por su contenido se relaciona
muy de cerca con esta propuesta. Se trata del necesario equilibrio entre las etapas de formacion y
desarrollo de las habilidades y la planificacién de la actividad practica, entiéndase la solucion de
problemas por parte del estudiante usando los medios informéaticos.

Sélo una correcta concepcion de éstos dos componentes del proceso de ensefianza aprendizaje
de la Computacién puede asegurar un desarrollo armonico y resultados exitosos o cercanos al
éxito, pues si bien las etapas de formacion y desarrollo de las habilidades permiten proyectar
cientificamente la labor didactica, ésta caeria al vacio si no se invierte en propositos mayores
como es en el terreno de la practica donde los estudiantes aprenden a hacer haciendo.

Esta es la actividad practica, planificada, en cuyo cumplimiento toman parte activa los estudiantes,
oportunidad que debe ser explotada para inculcar en ellos el amor al trabajo, la independencia, al
cumplimiento del deber laboral y con ello consolidar la formacion de valores, que debe realizarse
en este nivel, auxiliandose en el uso de los diferentes software a través de los que se introduciran
todos los elementos informaticos que se han especificado y debe tenerse muy en cuenta al
dosificar los contenidos y actividades a desarrollar, la ejercitacion de esos elementos que se
introducen por cuanto la manipulacién del software no termina en la clase donde se imparta sino
gue debe considerarse otras horas de tiempo de maquina para que los alumnos puedan
trabajarlos de forma independiente y con esa ejercitacion ir desarrollando las habilidades.

El tratamiento que en la escuela media se le dispensa a la concepcion de esta union suele estar
matizado por la subordinacién vertical de las etapas para la formacién y desarrollo de las
habilidades al cumplimiento t4cito de cuanto se proyecta en el programa de la asignatura. En la

propuesta que defendemos, a las etapas de formacion y desarrollo de las habilidades se le otorga



el papel cardinal. En ella la etapa de planificacién de las habilidades asume el rol protagdnico al
ser determinado, primero, el sistema de habilidades cuya formacion y desarrollo corresponde al
afio o grado académico que se trate, integrandose a éste el conjunto de problemas a resolver
contentivo de aquellos ejercicios donde se relnen en su ejecucion aquellas acciones u
operaciones basicas condicionantes de la formacion de esas habilidades.

Este estudio reflejé que las dificultades en la ensefianza de la Informatica en el municipio estaban
orientadas en tres direcciones fundamentales:

Guarda relacion con el apartado anterior, como el estudiante solo utiliza la computadora para
“probar” programas, no esta interesado en asistir a los tiempos de maquinas.

De manera que si la escasez de bibliografia era desde antes una dificultad, con esos cambios se
convertia en una seria limitante para el desarrollo del proceso docente de la asignatura, sobre todo
si se tiene en cuenta que para el 12 grado se contemplaba la ensefianza de sistemas de
aplicacion.

Como acertadamente plantea el Dr. Vicente Gonzélez Castro en su obra Diccionario Cubano de
Medios de Ensefanza, 1990, “Para el docente del siglo XX es imprescindible conocer los medios
técnicos necesarios con los que ha de trabajar en la formacion de las futuras generaciones, las
que viviran y desarrollaran su labor profesional en el proximo siglo (...) hay que ensefiar con la
técnica de hoy a los que vivirdn y haran funcionar la técnica del manana.”

Durante el curso escolar 1997-1998, el Dr. Vicente Gonzalez Castro inicia, una experiencia en la
gue trabaja con los estudiantes del preuniversitario, en la que pretendié explorar las posibilidades
gue en este esfuerzo por elevar la calidad del proceso de ensefianza de la asignatura de
Informética pudiera tener un moderno medio de ensefianza con gran auge en el mundo entero: los
libros electrénicos, adaptado, como es natural, a las condiciones muy particulares de nuestro
sistema de educacion.

El uso de libros electronicos, demostr6 que ademas de suplir en gran medida la carencia de
bibliografia actualizada, permitié contribuir a una mayor explotacion de la Informéatica como medio
de ensefianza en la propia asignatura y como consecuencia, constituyé ademas, un nuevo
incentivo para la motivacion de los estudiantes, permitiendo formar y desarrollar nuevas
habilidades en los mismos, mas préximas a las que exigirian la introduccion de la Tecnologias, por
estar basados en programas de MS-DOS que implementaban el uso de nuevos recursos y
conceptos como eran, el uso del ratdn, de las ayudas, los menu y la navegacion por el sistema en
busca de informacion. Todo esto se reflejd6 en una mayor asistencia al tiempo de maquina, una
profundizacién en el estudio de la Computacion y por consiguiente resultados positivos en todo el

proceso.



Diferentes autores como el Dr. Carlos Alvarez de Zayas y la Dra. Fatima Addine Fernandez han
estudiado la Didactica y la definen como la ciencia que se encarga de estudiar la ensefianza-
aprendizaje en un contexto educativo concreto para aproximar la formacion de la personalidad a
objetivos de valor social que responden a la organizacion sistémica de dichos procesos.

Se concuerda plenamente con el concepto planteado por los doctores, pues es bien cierto que la
misma es la encargada de estudiar dicho proceso de manera organizada y sistémica apoyada por
el personal docente, cuyo encargo social consiste en la formacion integral de la personalidad de
los individuos, teniendo en cuenta las exigencias de la sociedad.

De ahi la idea de dedicar tiempo de las clases a la ensefianza de los valores intelectuales ya que
la enseflanza debe formar a los hombres en correspondencia con su tiempo y época, teniendo en
cuenta las necesidades de la sociedad en que estos se desarrollan, para que los estudiantes
asuman posiciones activas y puedan dar solucion a situaciones de la vida practica y social que se
les presenten y su posterior aplicacion en beneficio de la sociedad.

Se asumen como referentes sociolégicos a los aportes de Vigotsky, éste ve al aprendizaje como
una actividad social, de produccion y reproduccion del conocimiento mediante la cual el estudiante
asimila los modos sociales de actividad e interaccion, y mas tarde en la escuela, los fundamentos
del conocimiento cientifico, bajo condiciones de orientacién e interaccion social.

Vigotsky le asigna una importancia medular a la revelacion de las relaciones existentes entre el
desarrollo y el aprendizaje por la repercusion que este problema tiene en el diagnéstico de
capacidades intelectuales y en la elaboracién de una teoria de la ensefianza. La concepcion de
Vigotsky supera puntos de vista existentes hasta el momento sobre esta relacion y abre una nueva
perspectiva, de esta forma establece la relacion ensefianza-desarrollo y en especial con una vision
conjunta, donde una no puede estar individualizada, considerando la zona de desarrollo proximo:
(...) la distancia entre el nivel real de desarrollo. Para poder establecer formas de comunicacion y
se propicie la zona de desarrollo préximo y obtener un aprendizaje mas desarrollador, es posible
trabajar un conjunto de ejercicios que propicien el desarrollo del pensamiento légico y el
conocimiento (Reinelia, 2008: pag.23).

Se hizo cada vez mas claro que la ciencia y la tecnologia son procesos sociales profundamente
marcados por la civilizacién. El desarrollo cientifico y tecnoldgico requiere de una estimacion
cuidadosa de sus fuerzas motrices e impactos y un conocimiento profundo de sus interrelaciones
con la sociedad.

A la luz de las consideraciones precedentes se revelan diferentes manifestaciones del fenémeno
gue llamamos ciencia. También se aprecian los cambios profundos que ha experimentado en su

devenir y el cambio en su posicion social.



La razon por la cual es posible apreciar tantas facetas diferentes de la ciencia es porque ella

constituye un fendbmeno complejo cuyas expresiones historicas han variado considerablemente.

Por eso las definiciones de ciencia resultan escurridizas. También en relacion con la tecnologia

puede ocurrir lo siguiente: hay por lo menos un par de imagenes de la tecnologia que limitan su

comprensioén: la imagen intelectualista y la imagen artefactual (Gonzalez Garcia, et.al, 1996).

Las caracteristicas apuntadas por (Garcia Aretio, 2014), dejan claro que para este es fundamental

la reusabilidad (reutilizacion o reuso):

e Reutilizacién, objeto con capacidad para ser usado en contextos y propositos educativos
diferentes y para adaptarse y combinarse dentro de nuevas secuencias formativas.

e Interoperabilidad, capacidad para poder integrarse en estructuras y sistemas (plataformas)
diferentes.

e Accesibilidad, facilidad para ser identificados, buscados y encontrados gracias al
correspondiente etiquetado a través de diversos descriptores (metadatos) que permitirian la
catalogacion y almacenamiento en el correspondiente repositorio.

e Durabilidad, vigencia de la informacion de los objetos, sin necesidad de nuevos disefios.

e Independencia y autonomia de los objetos con respecto de los sistemas desde los que fueron
creados y con sentido propio.

e Generatividad, capacidad para construir contenidos, objetos nuevos derivados de él. Capacidad
para ser actualizados o modificados, aumentando sus potencialidades a través de la
colaboracion.

e Flexibilidad, versatilidad y funcionalidad, con elasticidad para combinarse en muy diversas
propuestas de areas del saber diferentes.

En la primera, la tecnologia se entiende apenas como ciencia aplicada: la tecnologia es un

conocimiento practico que se deriva directamente de la ciencia, entendida esta como conocimiento

tedrico. De las teorias cientificas se derivan las tecnologias, aunque por supuesto pueden existir
teorias que no generen tecnologias. Una de las consecuencias de este enfoque es desestimular
el estudio de la tecnologia; en tanto la clave de su comprension esta en la ciencia, con estudiar
esta Ultima sera suficiente. "La imagen ingenua de la tecnologia como ciencia aplicada
sencillamente no se adecua a todos los hechos. Las invenciones no cuelgan como frutos del arbol

de la ciencia" (Price, 1980, p.169).

Como acertadamente plantea el Dr. Vicente Gonzalez Castro en su obra Diccionario Cubano de

Medios de Ensefianza, 1990, “para el docente del siglo XX es imprescindible conocer los medios

técnicos necesarios con los que ha de trabajar en la formacion de las futuras generaciones.



Rodolfo Terragno decia en la Revista “K64 COMPUTACION PARA TODOS”: “...No se trata
simplemente de poner computadoras en las escuelas. Puede ser un equipamiento inatil y hasta
contraproducente, alli donde no haya capacidad en los maestros para saber como aplicar, cdmo
valerse de la computadora, del software educativo. Me parece que la introduccién de la
computacion en la escuela no puede ser planteada en términos de hardware. La computadora
tiene que ser vista como instrumento de una revolucién educativa, y esto no es sencillo.”

Maray Hernandez Gonzalez elabor6 una metodologia para la resolucién de problemas mediante
aplicaciones informaticas en los estudiantes de preuniversitario.

Se asumen como referente tecnolédgico el término objeto de aprendizaje que fue introducido por
Wayne Hodgins en 1992 cuando se dio cuenta, que tal vez era necesario para ese momento,
desarrollar piezas de aprendizaje facilmente interoperables, a lo que denomindé Objetos de
Aprendizaje. A partir de esa fecha, han sido muchos los autores que han definido el concepto; de
hecho la falta de consenso en su definicion ha llevado a la utilizaciéon de mudltiples términos
sinbnimos: learning object, objetos de aprendizaje reutilizables, objeto de conocimiento
reutilizable, capsula de conocimiento y otros.

David Willey, en el afio 2001 propone la siguiente definicion: “cualquier recurso digital que puede
ser usado como soporte para el aprendizaje”. Partiendo de la definicion de Willey se define el
objeto de aprendizaje como “la unidad minima de aprendizaje, en formato digital, que puede ser
reutilizada y secuenciada”. Se conciben, por tanto, estos pequefos componentes, Objeto de
Aprendizaje como elementos integrados e integradores del proceso de ensefianza-aprendizaje,
ofreciendo a los estudiantes la posibilidad de mejorar su rendimiento y nivel de satisfaccion.
Aunque no existe consenso al respecto, en el contexto pedagdgico de estos sistemas digitales de
enseflanza y aprendizaje, podriamos definir a los objetos de aprendizaje como archivos o
unidades digitales de informacion dispuestos con la intenciébn de ser utilizados en diferentes
propuestas y contextos pedagoégicos (Garcia Aretio, 2007). Se trata de archivos digitales o
elementos con cierto nivel de interactividad e independencia, que podran utilizarse o ensamblarse,
sin modificacion previa, en diferentes situaciones de ensefianza-aprendizaje, sean éstas similares
o desiguales y que disponen de las indicaciones suficientes para su referencia e identificacion.

Un objeto de aprendizaje puede consistir en una pregunta mas o menos compleja o en una
respuesta de tono similar, en una imagen o simulacion; unos ejercicios, cuestionarios o diagramas
pueden igualmente constituir un objeto de aprendizaje, asi como una diapositiva 0 conjunto de
ellas; una tabla, experimentos, juegos o0 animaciones; una secuencia de video o de audio, unas

frases o parrafos de un texto, parte de una leccion; unas aplicaciones informaticas —flash,



powerpoint, prezi, java, applets...-; unos estudios de casos, direcciones URL, etc. Es decir, los
objetos pueden adquirir formas muy diversas y presentarse en diferentes formatos y soportes.
Resulta evidente que ensefiar y aprender desde la perspectiva de los objetos de aprendizaje exige
nuevas formas de pensar y de hacer la ensefianza y el aprendizaje, dado que los disefios
pedagdgicos asi como los desarrollos y procesos de ensefianza-aprendizaje han de plantearse de
manera diferente. Y no olvidemos las posibilidades del desarrollo de competencias de
pensamiento critico para desenvolverse en la sociedad digital (Cruz, Alfaro y Ramirez, 2012)

La Ing. Roxana Cafizares en el 2012 planted sobre objeto de aprendizaje lo siguiente: es un
recurso digital con una marcada intencién formativa, compuesto por uno o varios objetos de
informacion, descrito con metadatos y con un comportamiento secuenciado que asegure el
correcto enlace entre los elementos de su estructura didactica y que puede ser reutilizado en
entornos e-learning.

Este concepto no tiene diferencia de los estudiados, sino que hace un resumen de los elementos
comunes de cada uno; pero, como se puede apreciar, solo hace referencia a dos éareas: la
tecnoldgica y la educativa, y deja fuera una muy importante, que es el contexto social en que
puede ser utilizado estos recursos y los valores que pueden ser transmitidos a estudiantes y
profesores. De las caracteristicas relacionadas sobre los OA se hace énfasis en la capacidad de
reutilizacién e interoperabilidad que deben tener; sin embargo, a pesar de los esfuerzos
realizados, no se ha logrado tal éxito. Los autores consideran que una de las causas principales
es que no se tiene en cuenta en su disefo el contexto social en que pueden ser utilizados.

Dadas las investigaciones expuestas, el autor de este trabajo esta totalmente de acuerdo con la
definicibn que aportan los autores antes mencionados y por ende define a los objetos de
aprendizaje digitales como “un medio digital disefiado con un caracter instructivo conformado por
uno o varias sustancias de investigacion y necesario para el desarrollo del aprendizaje por lo que
se le considera la unidad minima de aprendizaje, en formato digital, que puede ser rehusada y
secuenciada. Se conciben, por tanto, estos pequefios componentes (OA) como elementos
integrados e integradores del proceso de ensefianza-aprendizaje, ofreciendo a los estudiantes la
posibilidad de mejorar su rendimiento y nivel de satisfaccién. No obstante, el (OA) debe cumplir

una serie de caracteristicas para que realmente pueda ser considerado como tal.



1.3. Diagndstico del estado actual en que se encuentran los estudiantes de 12 grado sobre
los objetos de aprendizaje digitales.

Con el proposito de realizar un andlisis del estado actual del problema investigado, se realizo un
estudio documental (Anexo No. 1) en el que se analizaron los documentos normativos, programas
de la asignatura, las bibliografias y perfil del profesional, que inciden en el preuniversitario.

La observacion a clases segun indicadores determinados, aporté importantes elementos para
fundamentar la necesidad de investigar sobre el tema y proponer soluciones al respecto. Para ello
se aplicé una guia de observacion (anexo No. 2), que permitid centrar la atencion en aspectos
precisos relacionados con las bibliografias a utilizar para una mejor comprension de las
asignaturas estudiadas.

Se visitaron 9 actividades de la asignatura Informatica, en las cuales se apreciaron:

Los métodos mas empleados fueron: el trabajo con el texto; la elaboracion conjunta y la
conversacion, sin embargo, es bajo el protagonismo estudiantil en el proceso, aun y cuando es
considerado el trabajo del profesor.

Los estudiantes no intercambian sus conocimientos y en la comunicacion entre ellos y el profesor
prepondera la del segundo, con poca prevalecia entre la unidad cooperativa y el aprendizaje
independiente.

Las actividades que se aplicaron en todos los casos no tenian un caracter significativo; no se
establecian los nexos entre los conocimientos que poseian los estudiantes sobre los objetos de
aprendizaje digitales.

Los contenidos impartidos no cumplen con el objetivo general del programa de la asignatura, ya
gue el estudiante no llega a nutrirse de una buena cultura general acerca del correcto uso de los
objetos de aprendizaje, en la asignatura de informatica.

La carencia de los de aprendizaje hace que el estudiante no esté actualizado en cuanto a este
tema. En consecuencia, se proponen objetos de aprendizaje relacionados con los contenidos
basicos de la asignatura informéatica, de modo que los estudiantes posean una via alternativa para
Su auto preparacion; sirviendole esta al profesor como material docente.

Se realizé una encuesta (anexo No. 3), a los estudiantes como diagnéstico inicial, se implementé a
partir de indicadores que permitieron describir con profundidad el estado real del problema, estos
indicadores se detallan a continuacion:

- Nivel de conocimiento que poseen los estudiantes sobre los objetos de aprendizaje digitales.

- Uso de productos informaticos para darle tratamiento a los contenidos de la asignatura

Informatica en las clases.



El comportamiento en los indicadores se efectud de la siguiente manera. (Anexo No. 4y 5)

En el indicador nimero uno, referido al Nivel de conocimiento que poseen los estudiantes sobre
los objetos de aprendizaje digitales, no se evidenciaron respuestas correspondientes a los criterios
de medidas “Muy suficiente”, un 10% al “Suficiente”, un 46% al criterio “Poco suficiente” y un 44%
al “Insuficiente”, evidencidndose con estos resultados en sentido general, el poco dominio de la
temética en cuestion.

En el indicador nimero dos referido al Uso de productos informaticos para el tratamiento a los
contenidos de la asignatura Informatica, no se obtuvieron respuestas pertenecientes al criterio de
medida “Muy suficiente”, el 5% al “Suficiente”, un 50% al criterio “Poco suficiente” y un 45%
pertenec

la base de los elementos anteriormente declarados, se pudo comprobar que aun existen
insuficiencias en e al criterio “Insuficiente” evidenciandose con estos resultados la escasez de
productos informaticos que sirvan de apoyo para facilitar un mejor proceso de ensefianza
aprendizaje en la asignatura informatica.

Con estos resultados se pudieron constatar las siguientes insuficiencias y potencialidades en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Informatica, en el preuniversitario.

Sobre la base de los elementos anteriormente declarados, se pudo comprobar que aun existen
insuficiencias en cuanto a:

Insuficiente tratamiento de los objetos de aprendizaje digitales en el preuniversitariolnsuficiente
conocimiento de los objetos de aprendizaje digitales en los estudiantes.

Insuficiente tratamiento de los objetos de aprendizaje digitales en el preuniversitario

De la entrevista realizada a los profesores (Anexo No.6), se obtuvieron los siguientes resultados:
Se pudo comprobar que en el grupo es insuficiente el trabajo que se realiza para el uso de los
objetos de aprendizaje en la asignatura Informatica, ya que el mismo se encuentra en pésimas
condiciones. Ademas, afiaden que no se sienten con los conocimientos necesarios, ni con la
preparacion suficiente para impartir el tema profundamente en las clases. Argumentan que en la
carrera no existe un material que le brinde una explicacion de los contenidos de forma visual.
Ellos, ademas, consideran que seria buena la idea de elaborar objetos que contribuyan al
aprendizaje de los estudiantes en una materia especifica, dependiendo de su contenido en este
nivel.

Estos resultados confirman dificultades en la asignatura Informatica en el preuniversitario , entre
otras razones por el insuficiente uso que se le da a los objetos de aprendizaje que incidan

favorablemente en dicha asignatura. Las mayores dificultades estuvieron dadas en que los



estudiantes cuentan con un bajo nivel de conocimiento de los conceptos basicos relacionados con

la asignatura y que es insuficiente el conocimiento del vocabulario técnico de esta.



Conclusiones Capitulo |

1. El analisis de los Antecedentes histéricos del proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura Informatica permitio identificar la evolucion historica de la preparacion de los docentes
en el preuniversitario Ramon Infante Garcia en los que los medios de ensefianza y en especial los
objetos de aprendizaje digitales constituyen herramientas mediatizadoras de este proceso arrojo

gue no ha sido suficiente el contenido referido al objeto de aprendizaje digital.

2. Se asumieron los principales fundamentos tedricos de esta investigacion desde el punto de
vista filosofico, psicologico, socioldgico, pedagdgico y tecnoldgico, ademas de la preparacion de
los docentes realizada en el preuniversitario Ramén Infante Garcia, con especificidades de esta
variante de escuela preuniversitarios, propiciando un mayor conocimiento de la del proceso de

ensefianza aprendizaje de la asignatura Informatica y para el tratamiento de sus asignaturas.

3. En la caracterizacion del estado en que se encuentra los educandos y docentes en el uso de los
objetos de aprendizaje digital en el preuniversitario Ramoén Infante Garcia, mostraron las

deficiencias tedricas y metodoldgicas, en funcion de la integracion de contenidos.



Capitulo II: El software Opale, para fortalecer el desarrollo de habilidades informaticas en
los estudiantes del preuniversitario Ramén Infante Garcia.

En este capitulo se presenta la propuesta del software Opale para contribuir al proceso de
enseflanza y aprendizaje de los estudiantes de 12 grado del preuniversitario Ramon Infante
Garcia. También se incluye la valoracion de los resultados de su aplicacion mediante el empleo
del método criterio a través de encuestas.

2.1- Elaboracion de un objeto de ensefianza aprendizaje para contribuir al proceso de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura Informética en los estudiantes del 12 grado del

preuniversitario Ramon Infante Garcia.

Consideramos conveniente comenzar definiendo qué es un objeto, qué es objeto informatico,
gue entendemos por aprendizaje y por objeto de aprendizaje:

- Objeto: elemento percibido por los sentidos. En tanto tal, se distingue de lo subjetivo, esto es
de aquel que percibe.

- Objeto informatico: unidad dentro de un programa de computadoras que consta de un estado
y un comportamiento, que a su vez consta respectivamente de datos almacenados y de tareas
realizables durante el tiempo de ejecucion.

- Aprendizaje: proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el
razonamiento y la observacion.

Los objetos de aprendizaje se han convertido en uno de los medios de ensefianza mas
prometedores en la actualidad, al integrar la interactividad con lo mejor que aportan los medios
gue le antecedieron. En la actualidad diaria se trabaja por utilizar la computacién como medio de
enseflanza en las escuelas, por lo que nuestro trabajo estd encaminado a mostrar como esta
técnica puede ser util en la consolidacion de aquellos conocimientos en los cuales los estudiantes
muestran mayores dificultades, independientemente de que muchos profesionales de la
Educacién estan investigando con la finalidad de buscar solucion a tal situacion.

- Objetos de aprendizaje: conjunto de contenidos, ejercicios y elementos de evaluacion que se
combinan en relacidbn a un uUnico objetivo de aprendizaje. El término se atribuye a Wayne
Hodgins y data de 1992.

Para comprender mejor esto es necesario definir que se conoce como objeto de aprendizaje a
cualquier recurso con una intencion formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales,

descritos con metadatos (son datos que describen otros datos que detallan el contenido



informativo de un objeto al que se denomina recurso) que pueden ser utilizados y reutilizados

dentro de un entorno e-learning (aprendizaje electrénico). Lic. Cruz Hernandez, Oscar A., 2011.
Haciendo referencia a David Willey los Objetos de aprendizaje son un conjunto de elementos que
se desarrollan con el objetivo de de orientar en un contenido especifico al educando. Los mismos
estan compuestos por elementos digitales, los cuales van en pos del mejoramiento de la calidad
con que se da a conocer os contenidos a los estudiantes, también son elementos integrados e
integradores del proceso de ensefianza-aprendizaje, ofreciendo a los estudiantes la posibilidad de
mejorar su rendimiento y nivel de satisfaccion.
Partiendo de la definicion de Willey, en el contexto de la UPV, se define el objeto de aprendizaje
como “la unidad minima de aprendizaje, en formato digital, que puede ser reusada y secuenciada”.
Se conciben, por tanto, estos pequefios componentes (OA) como elementos integrados e
integradores del proceso de ensefianza-aprendizaje ofreciendo a los estudiantes la posibilidad de
mejorar su rendimiento y nivel de satisfaccion. No obstante, el OA debe cumplir una serie de
caracteristicas para que realmente pueda ser considerado como tal.
Formato digital: tiene capacidad de actualizacion y/o modificacidbn constante; es decir, es
utilizable desde Internet y accesible a muchas personas simultaneamente y desde distintos

lugares.

Propésito pedagogico: el objetivo es asegurar un proceso de aprendizaje satisfactorio. Por tanto
el OA incluye no so6lo los contenidos sino que también guia el propio proceso de aprendizaje del
estudiante.
Contenido interactivo: implica la participacion activa de cada individuo (profesor-alumno/s) en el
intercambio de informacion. Para ello es necesario que el objeto incluya actividades (ejercicios,
simulaciones, cuestionarios, diagramas, gréficos, diapositivas, tablas, exdmenes, experimentos,
etc.) que permitan facilitar el proceso de asimilacion y el seguimiento del progreso de cada
alumno.
Es Indivisible e independiente de otros objetos de aprendizaje, por lo que:
* Debe tener sentido en si mismo.
* No puede descomponerse en partes mas pequefias.
Los objetos de aprendizaje como recurso para la docencia universitaria: criterios para su
elaboracion

- Es reutilizable en contextos educativos distintos.

- Esta caracteristica es la que determina que un objeto tenga valor, siendo uno de los

principios que fundamentan el concepto de objeto de aprendizaje.



Los objetos de aprendizaje que se proponen tienen las caracteristicas siguientes:

Primeramente haremos referencia al propdsito pedagdgico ya que el mismo tiene como objetivo
asegurar un proceso de aprendizaje satisfactorio. Por tanto, incluye no sélo los contenidos sino
gue también guia el propio proceso de aprendizaje del estudiante. También el mismo consta con
sus partes indivisible e independiente de otros objetos de aprendizaje, por lo que tiene un sentido
de si mismo y no puede descomponerse en partes mas pequefas. Estos se clasifican en

actitudinales, teniendo en cuenta su concepcion.

Estos objetos de aprendizaje tienen los siguientes requerimientos técnicos:

Una Pc puede contar con cualquier sistema operativo, con al menos una memoria RAM de 512mb
como minimo, con los reproductores de PotPlayer, KM Player, entre otros reproductores sencillos;
ya que los mismos estan editados en un formato .AVI el cual es leido por cualquier reproductor de
video.

Se pueden clasificar los objetos de aprendizaje atendiendo al tipo de contenido pedagdgico en:
Conceptuales: hechos, datos y conceptos (leyes, teoremas). Un concepto se adquiere cuando se
“es capaz de dotar de significado a un material o a una informacién que se presenta”; se trata de
traducir el concepto a nuestras propias palabras.

Procedimentales: un procedimiento es “un conjunto de acciones ordenadas, orientadas a la
consecucion de una meta”, por consiguiente hablar de procedimientos implica el aprendizaje de un
“saber hacer”, con un propdsito claramente definido y que se espera realizar de manera ordenada.
Es algo practico.

Actitudinales: son tendencias, o disposiciones adquiridas y relativamente duraderas, a evaluar de
un modo determinado un objeto, una persona, suceso 0 situacién y actuar en consonancia en
dicha evaluacion. Los contenidos actitudinales se clasifican en valores, actitudes y normas.

Un Objeto de Aprendizaje sirve como apoyo al proceso educativo, para desarrollar competencias
en los estudiantes en alguno de los tres tipos de saberes (domino conceptual, dominio de
procedimientos y desarrollo de actitudes y valores) y como via para afianzar el aprendizaje, dado
que dicho Objeto plantea actividades que invitan a participar activamente en el proceso de
formacion.

Caracteristicas de los objetos de aprendizaje:

Formato digital: tiene capacidad de actualizacion y/o modificacidbn constante; es decir, es
utilizable desde Internet y accesible a muchas personas simultaneamente y desde distintos

lugares.



Propédsito pedagdgico: el objetivo es asegurar un proceso de aprendizaje satisfactorio. Por tanto,
el OA incluye no sélo los contenidos sino que también guia el propio proceso de aprendizaje del
estudiante.

Contenido interactivo: implica la participacion activa de cada individuo (profesor-alumno/s) en el

intercambio de informacién. Para ello es necesario que el objeto incluya actividades (ejercicios,

simulaciones, cuestionarios, diagramas, gréficos, diapositivas, tablas, exdmenes, experimentos,
etc.) que permitan facilitar el proceso de asimilacion y el seguimiento del progreso de cada
alumno.

Es Indivisible e independiente de otros objetos de aprendizaje, por lo que:

* Debe tener sentido en si mismo.

* No puede descomponerse en partes mas pequefias.

Es reutilizable en contextos educativos distintos. Esta caracteristica es la que determina que un

objeto tenga valor, siendo uno de los principios que fundamentan el concepto de objeto de

aprendizaje.

Para que un objeto de aprendizaje pueda ser reutilizable es necesario que:

* Los contenidos no estén contextualizados (no hacer referencia a su ubicacion ni en la asignatura,

ni en la titulacion, ni en el tiempo...).

+ Se determinen algunos de los posibles contextos de uso, facilitando el proceso posterior de

redisefio e implementacion.

» Se le otorguen previamente una serie de caracteristicas identificativas o atributos (metadatos)

gue permitan distinguirlos de otros objetos. Puede almacenarse en bases de datos con

interacciones entre ellas, por lo que tendra una informacion descriptiva que le permitird ser
buscado y encontrado facilmente.

Junto con otros objetos, se pueden alcanzar objetivos de aprendizaje mas amplios, llevando a la

construccion de los llamados: médulos de aprendizaje. (JACOBSEN P. 2001)

El Objeto de Aprendizaje tiene una gran ventaja porque tiene:

- Personalizacion (Adaptacion del temario y la planificacion temporal a cada estudiante):
individualizan el aprendizaje en funcidén de sus intereses, necesidades y estilos de aprendizaje.
Ofrecen caminos de aprendizaje alternativos.

- Interoperabilidad: acceden a los objetos independientemente de la plataforma y hardware.

- Accesibilidad: tienen acceso, en cualquier momento, a los objetos de aprendizaje que se desee.

- Reutilizacion: los materiales ya han sido utilizados con criterios de calidad.

- Flexibilidad: se integran en el proceso de aprendizaje.



- Durabilidad / Actualizacion: acceden a contenidos que se adaptan facilmente a los cambios
tecnoldgicos.

Los profundos cambios, que en todos los ambitos de la sociedad se vienen produciendo en los

ultimos afos, exigen una formacion continua a lo largo de la vida para nuestros educandos en el

uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.

El resultado del desafio al que se enfrentan depende en gran medida del dominio que tengan del

uso de las mismas en su actividad cotidiana.

Uno de los objetos de aprendizaje elaborados como respuesta a la investigacion esta montado en

una plataforma web, especificamente en Dreamweaver.

El software Adobe Dreamweaver estd destinado a la construccion, disefio y edicion de sitios,

videos y aplicaciones web (es una aplicacion software que se codifica en un lenguaje soportado

por los navegadores web en la que se confia la ejecucién al navegador), basados en estandares.

Creado inicialmente por Macromedia (actualmente producido por Adobe Systems Incorporated) es

uno de los programas mas utilizados en el sector del disefio y la programacion web por sus

funcionalidades, su integracion con otras herramientas como Adobe Flash Professional v,

recientemente, por su soporte de los estandares del World Wide Web Consortium (W3C).

El objeto de aprendizaje se realiz6 en un formato digital y con un contenido pedagdgico

procedimental, el cual puede ser utilizado en el proceso de aprendizaje del estudiante,

especificamente en la unidad #2: Microsoft Excel para lograr el objetivo propuesto. En este

contenido prima la practica para la ensefianza de dicha unidad.

Estan hechos en el editor de video Cantasia Studio, y tratan sobre el trabajo con cada una de las

herramientas del Excel, haciendo la funcién de un simulador.

Es un software dirigido hacia los estudiantes de 12 grado del Preuniversitario, pero lo pueden usar

también los profesores como material bibliografico para incorporar o fomentar un contenido

especifico al proceso ensefianza — aprendizaje con un producto digital sin tener que depender de

un informatico.

El tema del que tratan es de Microsoft Excel, principalmente las la funcionabilidad de cada una de

las herramientas con las que cuenta esta aplicacion.

Fundamentacién del producto

Para emplear como medio de ensefianza, en ese sentido se quiere lograr con el mismo una

preparacion de los estudiantes a través de los contenidos tratados en esta unidad y para apoyar el

desarrollo exitoso del proceso de ensefianza-aprendizaje. Se hace un analisis del objeto de

aprendizaje, los cuales han sido disefiados para que los usuarios se pertrechen de lo que brindan

los mismos.



Utilidad y conveniencia de los objetos de aprendizaje:

Los videos que se brindan como objetos de aprendizaje ayudan a motivar el interés de los

estudiantes por esta tematica.

Ofrece elementos que necesitan conocer los profesores para un adecuado diagndstico al

estudiante y para la capacitacion de ellos mismos.

Implicaciones practicas e importancia de los objetos:

Brinda a los docentes material de consulta.

Ayuda a resolver un problema del centro y a la vez contribuye a la preparacion de los profesores.

Posibilita a los profesores el uso de la tecnologia informatica.

Favorece la preparacion de los profesores en cuanto al trabajo con la asignatura de Informéatica.

Los elementos tedricos brindados contribuyen a mejorar el trabajo de los profesores.

La bibliografia implementada sirve a los profesores para su preparacion en diversos aspectos.

Posibilidades que ofrece el producto:

Se fundamenta desde su punto de vista en una perspectiva integradora, concebida a partir de los

aspectos que se abordan en la asignatura de Informatica, permitiendo:

1.

Situar en el centro del proceso docente educativo al estudiante como un ente activo y dinamico,

posibilitando su autoaprendizaje de por vida.

2. Aprendizaje cooperativo entre alumnos, profesores y medio de ensefianza.

. Posibilita que la presentacion de las informaciones se realice a través de la combinacion de

sonidos, textos, graficos, imagenes y videos, las cuales al interactuar resultan elementos

motivadores muy importantes.

. Ofrece una interfaz simple y consistente para acceder a toda la informacion practica del

aplicativo Microsoft Excel que se aborda en el objeto de aprendizaje. Es la forma mas moderna
de ofrecer informacién y el medio mas potente. La informacién se ofrece de forma simuladora

mediante pasos légicos.

. El producto podra ser utilizado tanto por los profesores como por los estudiantes, los

profesores tomaran los programas de clases y desarrollaran las conferencias con los
contenidos que alli se abordan antes de tratarlo en el aula, lo que posibilitara ir mejor
preparados para darle salida a los temas que se vayan a tratar durante las clases. Los
estudiantes después de una preparacion previa dada por el docnete utilizaran el mismo para su
aprendizaje como material de estudio y le daran respuesta a cada uno de los ejercicios que

contiene el producto.



2.2-Resultados de la propuesta elaborada .

Luego de hacer un andlisis de los resultados obtenidos y puesto en practica el objeto de
aprendizaje digitales, se pudo comprobar que los resultados son alentadores pues se ha logrado
elevar el aprendizaje en los estudiantes con respecto a las deficiencias que se tomaron como
muestra en el diagndstico inicial, reflejandose asi en los siguientes resultados:

En el indicador nimero uno, referido al Nivel de conocimiento que poseen los estudiantes sobre
los objetos de aprendizaje digitales, no se evidenciaron respuestas correspondientes a los criterios
de medidas “Insuficiente” y “Muy insuficiente”, un 10% al criterio “Poco suficiente”, un 40% al “Muy
suficiente” y un 50% al criterio de medida “Suficiente” evidenciandose con estos resultados en
sentido general, la mejora en este sentido.

En el indicador nimero dos referido al Uso de productos informaticos para el tratamiento a los
contenidos de la asignatura Informatica, no se obtuvieron respuestas pertenecientes al criterio de
medida “Insuficiente” y “Muy insuficiente”, 18% al “Muy suficiente”, el 76% al “Suficiente” y un 6%
al criterio “Poco suficiente”, de ahi que con estos resultados se contribuye a la mejora del proceso
de ensefanza-aprendizaje de la informatica.

Se puede afirmar, teniendo en cuenta los resultados anteriormente sefialados y que se tomaron
como base para demostrar la factibilidad de la propuesta, que la misma contribuye de forma
eficiente al logro del objetivo que lleva especifico, el objeto de aprendizaje digital para el proceso
enseflanza aprendizaje del preuniversitario, en funcidon de la calidad de las clases como forma

fundamental de organizacion del proceso docente educativo.



Conclusiones del capitulo Il

1- A partir de los resultados del diagnostico, se concibié una Metodologia para contribuir al uso de lo
objetos de aprendizaje digital tiene como elemento distintivo: los componentes tedricos y
metodoldgicos con que se trabajan como parte de la propuesta, asi como también el método que
se aporta con una estructura logica, funciones y procedimientos en funcion de darle cumplimiento
al principio de la integracion de los contenidos.

2- La consulta a estudiantes y especialistas, permitié evaluar la metodologia como adecuada para los
fines que se perseguian, lo que se corroboro a través de observaciones a clases y los resultados
de un pre- experimento con los docentes de los distintos grupos de 12grado del preuniversitario

Ramon Infante.



Conclusiones

La informatica en la educacién ha transitado por tres etapas de desarrollo: etapa de introduccion,
etapa de incremento y etapa de consolidacion. Se encuentra en un momento de consolidacion que
requiere la preparacion de los profesores para lograr su uso como herramienta de trabajo y como
medio de ensefianza, propiciando asi la calidad del proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas,
se tuvieron en cuenta la implementacién nuevas herramientas tecnolégicas en funcion del proceso
de ensefianza-aprendizaje del preuniversitario, segun el lll Plan de perfeccionamiento del sistema
nacional de la educacion.

Los presupuestos tedricos asumidos desde el punto de vista filoséfico, socioldgico, pedagoégico y
tecnoldgico propician un mayor conocimiento de la asignatura de Informatica.

El diagnéstico realizado permitié constatar las potencialidades e insuficiencias respecto a la
asignatura Informatica en el duodécimo grado del Preuniversitario “Ramon Infante Garcia”.

A partir de estas insuficiencias se elaboraron objetos de aprendizaje digitales que contribuyeron al
aprendizaje de los estudiantes en los contenidos de la programacion orientada a objetos desde la
asignatura Informética y estos fueron corroborados en la practica con la aplicacion de encuestas y

entrevistas.



Recomendaciones

Luego de la investigacion realizada y de los resultados obtenidos se recomienda:

1. Continuar el desarrollo de la investigacibn con el objetivo de implementar nuevos
contenidos a la asignatura de Informatica.

2. Generalizar los objetos de aprendizaje digitales que fueron creados en el software “Opale,
version 3.7” a todas las instituciones educacionales del pais.

3. Crear las condiciones para la aplicacion de esta metodologia, con el fin de que los

resultados sean los mejores.
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Anexo No. 1.
Ficha para el analisis de documentos normativos.

Objetivo: Estudio de leyes, resoluciones, decretos, tesis y articulos en los que se refleje la
preparacion de los docentes en el tratamiento de la asignatura Informatica en la Educacion Media
Superior.

Aspectos a valorar:

e Introduccion de la Computacion en el Preuniversitario.
e Evolucion y desarrollo de la asignatura Computacion en el Preuniversitario.
e Regulaciones y normativas para la asignatura Informatica en el Preuniversitario.
e Meétodos y tendencias actuales para la asignatura Informatica en el Preuniversitario.
Forma de evaluacion de los documentos normativos: la valoracion critica sera sobre las bases de

los intereses y contextualizacion a la investigacion.



Anexo No. 2.

Ficha de observacion.

Se aplicara para comprobar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Informatica en
los estudiantes del preuniversitario Ramon Infante Garcia del municipio de Guantanamo.

Objetivo: Constatar el tratamiento de los contenidos relacionados con la asignatura Informatica.

Entre los parametros a tener en cuenta, se centra la atencion en el tratamiento de los temas afines

a la utilizacion de las nuevas tecnologias informéticas:

e EI como asegurar las condiciones previas a partir de la informacién buscada en soportes
como la computadora entre otros.

e La formulacién de ejercicios que propicien la motivacion de los estudiantes hacia el proceso
de ensefianza- aprendizaje de la asignatura Informatica con el empleo de la computadora.

e El disefio de actividades con el empleo de la computadora que propicien el dialogo entre los
profesores y la socializacion de sus experiencias en el tratamiento de la asignatura

Informatica.



Anexo No. 3.

Guia de la entrevista realizada a los estudiantes de duodécimo grado del preuniversitario Ramon
Infante Garcia del municipio de Guantdnamo.

Preadmbulo: Estimados estudiantes como ustedes ya conocen estamos inmersos en una
investigacion con el propodsito de conocer sus conocimientos sobre el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la asignatura Informatica, por ello le solicitamos que responda con toda la
honestidad que los caracteriza las preguntas que exponemos en esta encuesta, sabiendo que su

contribucion seré de gran valor en los resultados que obtengamos. Muchas gracias.
Marque con una (X)

1. ¢Cbémo considera su dominio de conceptos y contenidos sobre ofimatica?

__ Muy adecuado
____Adecuado
____Poco adecuado
____Inadecuado

2. ¢Como considera usted su preparacion para la interaccién con el paquete Microsoft Office?
Muy adecuado

____Adecuado
____Poco adecuado
____Inadecuado

3. ¢Cbémo consideras la forma del tratamiento a los conceptos basicos de ofimatica por parte
de tus profesores?

__ Muy adecuado
____Adecuado
____Poco adecuado
___Inadecuado

4. ¢(Como defines el tratamiento a las habilidades especificas para manipular el paquete
Microsoft Office?



____ Muy adecuado
____Adecuado
____Poco adecuado
___Inadecuado

5. ¢Como considera la accesibilidad a bibliografia especializada para la gestion del contenido
sobre ofimatica?

____Muy adecuado
____Adecuado
____Poco adecuado

Inadecuado



Anexo No. 4.

Preguntas Estudiantes | Resultados
1- ¢Como considera su dominio de conceptos y
contenidos sobre ofimética?

Muy adecuado 0 0 %
Adecuado 19 29,23%
Poco adecuado 41 63,08%
Inadecuado 5 7,7%
2- ¢,Como considera usted su preparacion para la
interaccion con el paquete Microsoft Office?

Muy adecuado 3 4,6%
Adecuado 30 46,2%
Poco adecuado 19 29,2%
Inadecuado 14 21,5%
3- ¢Como consideras la forma del tratamiento a los
conceptos béasicos de ofimatica por parte de tus
profesores?

Muy adecuado 17 26,2%
Adecuado 29 44,6%
Poco adecuado 14 21,5%
Inadecuado 5 7,7%

4- ;Como defines el tratamiento a las habilidades
especificas para manipular el paquete Microsoft
Office?




Muy adecuado 6 9,2 %
Adecuado 23 35,4 %
Poco adecuado 31 47,7%
Inadecuado 5 7,7%
5 ¢Como considera la accesibilidad a bibliografia
especializada para la gestion del contenido sobre
ofimatica?

Muy adecuado 1 1,5%
Adecuado 7 10,8%
Poco adecuado 36 55,4%
Inadecuado 21 32,3%




Anexo No. 5.

Gréfica con los resultados del diagndstico inicial por indicadores.

RESULTADOS DEL DIAGNOSTICO
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Anexo No. 6.

Guia del cuestionario realizado a los profesores de 12 grado del preuniversitario Ramon Infante Garcia

del municipio de Guantanamo.

Preambulo: Estimados profesores como ustedes ya conocen estamos inmersos en una investigacion con el

propdsito de conocer sus conocimientos sobre el proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura

Informatica, por ello le solicitamos que responda con toda la honestidad que los caracteriza las preguntas
gue exponemos en esta encuesta, sabiendo que su contribucién sera de gran valor en los resultados que

obtengamos. Muchas gracias.
Margue con una (X)

1. ¢Cbmo considera su dominio de conceptos y contenidos sobre ofimética?
Muy adecuado

____Adecuado
___Poco adecuado
___Inadecuado

2. ¢Como considera usted su preparacion para la interaccién con el paquete Microsoft Office?

____Muy adecuado
____Adecuado
____Poco adecuado
___Inadecuado

3. ¢Como consideras la forma del tratamiento a los conceptos basicos de ofimatica por parte de tus
profesores?

____Muy adecuado
____Adecuado
____Poco adecuado
____Inadecuado

4. ¢;Como defines el tratamiento a las habilidades especificas para manipular el paquete Microsoft
Office?

____Muy adecuado



___Adecuado
___Poco adecuado
____Inadecuado

5. ¢Como considera la accesibilidad a bibliografia especializada para la gestion del contenido sobre
ofimatica?

____Muy adecuado
___Adecuado
___Poco adecuado

Inadecuado



Anexo No. 7

Preguntas Estudiantes | Resultados
1- ¢Como considera su dominio de conceptos y
contenidos sobre ofimética?

Muy adecuado 25 38,5%
Adecuado 31 47, 7%
Poco adecuado 7 10.8%
Inadecuado 2 3,1%
2- ¢Como considera usted su preparacion para la
interaccion con el paquete Microsoft Office?

Muy adecuado 17 26,2%
Adecuado 36 55,4%
Poco adecuado 9 13,8%
Inadecuado 3 4,6%
3- ¢Como consideras la forma del tratamiento a los
conceptos basicos de ofimatica por parte de tus
profesores?

Muy adecuado 19 29,2%
Adecuado 34 52,3%
Poco adecuado 8 12,3%
Inadecuado 4 6,2%

4- ;Como defines el tratamiento a las habilidades

especificas para manipular el paquete Microsoft




Office?

Muy adecuado 42 64,6%
Adecuado 18 27, 7%
Poco adecuado 3 4,6%
Inadecuado 2 3,1%

5 ¢Como considera la accesibilidad a bibliografia
especializada para la gestion del contenido sobre

ofimatica?

Muy adecuado 41 63,1%
Adecuado 22 33,8%
Poco adecuado 2 3,1%

Inadecuado 0 0%




Anexo No. 8

Grafica con los resultados del diagnéstico final por indicadores.

RESULTADOS DE LA PROPUESTA
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