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Resumen 

Desde hace mucho tiempo se han mencionado el uso de tecnología o recursos 

tecnológicos en la educación, pero su utilización ha sido muy escaza hasta poco 

y como consecuencia de esto se ha obtenido una enseñanza tradicionalista. Pero 

con la llegada de la pandemia del COVID-19 en el 2020, esta forma de enseñar 

ha tenido más acogida. Los recursos tecnológicos que se encuentran a la mano 

del docente son más extensos e accesibles tanto económicamente como de 

forma digital, y la mayoría son de fácil uso. 

Los Objetos Virtual de Aprendizaje (OVA), son definidos como recursos digitales 

que se utilizan en varios contextos, en los cuales se pueden encontrar alojados 

actividades, imágenes, videos, documentos entre otros con propósitos 

educacionales. 

Es por eso que en mi propuesta de tesis he planteado el diseño o creación de un 

material didáctico en forma de un Objeto Virtual Aprendizaje (OVA), como 

soporte para el docente mediante la herramienta Renderforest, ya que es un 

recurso de fácil acceso, manejo y bajo costo, adecuado para las necesidades del 

docente y sus estudiantes. Para realizar el proceso de diseño se tuvo que tomar 

en cuenta varios factores como su contenido, color, imágenes, material a utilizar 

y los recursos. Una vez obtenido lo necesario para la creación del OVA y haber 

puesto su respectivo nombre, se procedió a la presentación de la página web 

llamada Educaula  

El presente proyecto de investigación tiene como afán fortalecer el proceso de 

enseñanza aprendizaje (PEA) en el segundo año de básica en la asignatura de 

Lengua y Literatura por lo cual el OVA está distribuido de la siguiente manera:  

Recursos, en este espacio se encontrará el material de apoyo que necesita el 

estudiante para la clase como; el libro de la asignatura, las diapositivas con el 

tema correspondiente a la clase y una evaluación para que la puedan trabajar al 

finalizar la clase. Así mismo tenemos las actividades, dentro de este espacio se 

podrán encontrar distintas dinámicas como rompecabezas, actividades de 

selección, opciones múltiples, entre otros, todas a adecuadas para el grado de 

aprendizaje del estudiante. También se tomó en cuenta ubicar un apartado para 

videos, donde el estudiante puede encontrar los contenidos en formato MP4 
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como guía o refuerzo para la clase. La elaboración de contenidos para el OVA 

se basó en la planificación que nos facilitó la docente de la institución de acogida. 

Esta investigación tiene dos enfoques, que es el cualitativo y cuantitativo, por lo 

que la recolección de datos se realizó de dos formas, entrevista para la docente 

y encuesta para los estudiantes, de esta manera se tiene en cuenta las 

perspectivas de ambas partes, para el desarrollo de la investigación y diseño del 

OVA se utilizó el Modelo PACIE en el cual se empleó todas las sus faces que 

son: Presencia, Alcance, Capacitación, Interacción, E-learning. 

Como aporte personal, la implementación de Objeto Virtual de Aprendizaje 

dentro de una clase, puede ser muy beneficiaria para quienes lo conforman si se 

la utiliza de manera correcta, otro de sus beneficios es que este tipo de recurso 

puede ser adaptable para cualquier asignatura y su interacción puede llegar a 

tener un impacto positivo a sus usuarios. 

Palabras claves: Objeto Virtual de Aprendizaje, Material Didáctico, Proceso 

de enseñanza aprendizaje, Modelo PACIE. 
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Abstract 

The use of technology or technological resources in education has been 

mentioned for a long time, but its use has been very scarce until recently and as 

a consequence of this, a traditionalist teaching has been obtained. But with the 

advent of the COVID-19 pandemic in 2020, this way of teaching has been more 

welcomed. The technological resources available to teachers are more extensive 

and accessible both financially and digitally, and most are easy to use. 

Virtual Learning Objects (VLO) are defined as digital resources that are used in 

various contexts, in which activities, images, videos, documents, among others, 

can be found hosted for educational purposes. 

That is why in my thesis proposal I have proposed the design or creation of a 

didactic material in the form of a Virtual Learning Object (VLO), as a support for 

the teacher using the Renderforest tool, since it is a resource of easy access, 

management and low cost, suitable for the needs of the teacher and his students. 

In order to carry out the design process, several factors had to be taken into 

account, such as content, color, images, material to be used and resources. Once 

the necessary elements for the creation of the OVA had been obtained and its 

respective name had been given, we proceeded to the presentation of the web 

page called Educaula.  

This research project aims to strengthen the teaching and learning process (PEA) 

in the second year of elementary school in the subject of Language and 

Literature, for which the OVA is distributed as follows: Resources, in this space 

you will find the support material that the student needs for the class such as; the 

subject book, the slides with the topic corresponding to the class and an 

evaluation so that they can work on it at the end of the class. Likewise, we have 

the activities, within this space you can find different dynamics such as puzzles, 

selection activities, multiple choices, among others, all of them appropriate for the 

student's learning level. It was also taken into account to place a section for 

videos, where the student can find the contents in MP4 format as a guide or 

reinforcement for the class. The elaboration of contents for the OVA was based 

on the planning provided by the teacher of the host institution. 
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This research has two approaches, which is qualitative and quantitative, so the 

data collection was done in two ways, interview for the teacher and survey for the 

students, thus taking into account the perspectives of both parties, for the 

development of the research and design of the OVA the PACIE Model was used 

in which all its faces were used, which are: Presence, Outreach, Training, 

Interaction, E-learning. 

As a personal contribution, the implementation of a Virtual Learning Object within 

a classroom can be very beneficial for those who conform it if it is used correctly. 

Another benefit is that this type of resource can be adaptable to any subject and 

its interaction can have a positive impact on its users. 

Key words: Virtual Learning Object, Didactic Material, Teaching and 

Learning Process, PACIE Model. 
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Introducción 

 

Para (Mato Vázquez and Álvarez Seoane 2019) ellos consideran que las TIC son 

herramientas que fueron diseñadas como apoyo en el aprendizaje, y el desarrollo 

de habilidades de los y las estudiantes, así mismo de los docentes desplegar 

distintas formas de aprender y enseñar. A su vez podemos considerar que son 

imprescindibles para la práctica del docente, porque permite que los alumnos 

mejoren en su aprendizaje autónomo fomentando el interés, además agilita la 

comunicación docente en un ambiente especializado y tecnológico.  

 

Según (Torres Chávez and García Martínez 2019) la educación online es un 

acumulado de saberes y de practica educativa por medio de apoyo virtuales, sin 

los obstáculos de tiempo y distancia, ya que puede ser tomada desde cualquier 

punto, estas conexiones nos permiten mediante los campus virtuales, sitios webs 

entre otros, así mismo el mecanismo de interactiva e interconectividad. Estos 

espacios de enseñanza – aprendizajes virtuales ayudan al desarrollo de una 

sociedad más tecnológica. 

 

En la Constitución de la Republica del Ecuador declara en su  

Art. 80. - El Estado fomentará la ciencia y la tecnología, especialmente en 

todos los niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la 

competitividad, el manejo sustentable de los recursos naturales, y a 

satisfacer las necesidades básica s de la población. (Asamblea Nacional 

del Ecuador 2008)  

 

Esto implica que la educación al implementar la tecnología, ayuda al desarrollo 

del país y avanzado hacia un mejor futuro para nuestros jóvenes e hijos.  

 

Esta investigación se estructura de la siguiente manera: 

 

Capítulo I: En este capítulo vamos a encontrar todo lo relacionado con el inicio 

de la investigación como el diagnóstico de las necesidades y requerimientos, a 
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su vez la representación del contexto, los hechos de interés, la población y 

muestra de la investigación.  

 

Capitulo II: Aquí menciono el desarrollo del prototipo, doy a saber su definición, 

fundamento la teoría y los objetivos que tiene mii prototipo, en este capítulo se 

redacta mis experiencias.  

 

Capitulo III: Evaluó el prototipo, los materiales didácticos usados como un 

recurso innovador este cuenta con editor de videos, logos y páginas web, con 

distintos templates, e imágenes predeterminadas para usarlas. Así mismo se 

concluye con la investigación, detallando conclusiones, recomendaciones y sus 

referencias.   
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CAPÍTULO I. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS  

 

1.1 Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés. 

1.1.1 Planteamiento del Problema  

 

Conforme transcurre el tiempo el proceso de enseñanza-aprendizaje va teniendo 

una mayor relación con la tecnología, y se convierten en una fuente fundamental 

para la educación ya que nos ayuda y nos da oportunidad de poder actualizarnos 

constantemente. 

 

La jerarquía que tienen las TIC’S para la elaboración de nuevos espacios 

haciendo que la “competencia digital” sea igual de ineludible, tanto para 

estudiantes como docentes, a tal grado que se ha convertido en un factor 

clave.(Pozos Pérez and Tejada Fernández 2018) 

 

Por ende, la utilización de medios digitales situados en el aprendizaje que 

proporciona información sobre la interacción que tienen los estudiantes al 

relacionarse con contenidos de la asignatura, creando un vínculo mutuo entre 

profesor y alumno. 

 

(Guevara Vizcaíno 2018) nos indica que la mayor parte de esta problemática se 

debe al desconocimiento por parte del docente en relación a las TIC y las nuevas 

estrategias de aprendizaje. 

 

Es por ese motivo que el presente trabajo tiene como finalidad utilizar la 

tecnología y sus avances en busca del mejoramiento de la enseñanza, es por 

esa razón que se propone la implementación de herramientas tecno-educativas 

y contenidos multimedia para despertar las habilidades y/o destrezas en los 

alumnos del segundo año de educación básica paralelo “A” de la escuela 

“Mariscal Sucre”. 
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1.1.2 Localización del problema objeto de estudio 

 

El objeto de estudio es la Institución Educativa Escuela Particular “Mariscal 

Sucre” se encuentra ubicada en las calles Simón Fernández entre Pedro 

Maridueña y Manuel Estomba de la ciudad de Machala, en la provincia de El Oro. 

La cual es dirigida por la Lcda. Nelly Ullola, directora del plantel educativo. 

 

Figura 1:  

Es la ubicación de la institución educativa 

 

Nota: Imagen satelital de la ubicación del colegio. 

https://www.google.com.ec/maps/place/Escuela+Mariscal+Sucre/@-3.2593541,-

79.9703554,18z/data=!4m5!3m4!1s0x90330ef74c35a6c3:0x579419e00cce604!8m2!3d-

3.2593541!4d-79.9692611?hl=es 

 

1.1.3 Problema central 

¿Cómo interviene el uso de material didáctico digital como recurso innovador en 

el proceso de enseñanza aprendizaje en el segundo año de educación básica de 

la Escuela Particular ”Mariscal Sucre”? 
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1.1.4 Problemas complementarios  

 

● ¿Qué características debe tener el material didáctico digital para mejorar 

el aprendizaje? 

● ¿Cómo influye en los estudiantes el uso de didáctica digital en el proceso 

de enseñanza aprendizaje? 

 

● ¿Qué beneficios obtienen los estudiantes al implementar herramientas y 

didáctica digital para la enseñanza de sus asignaturas? 

 

1.1.5 Objetivos de investigación  

 

Objetivo General 

 

Implementar material didáctico mediante la herramienta digital 

Renderforest como recurso innovador para el proceso de enseñanza 

aprendizaje en el segundo nivel básico de la Escuela Particular “Mariscal 

Sucre” de la ciudad de Machala. 

 

Objetivo Específico 

 

● Considerar las características que debe tener el material didáctico digital 

para cumplir los criterios de referencia del currículo y su valor pedagógico.  

● Diseñar el material didáctico digital para su implementación en las clases. 

● Crear material didáctico digital para mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

● Evaluar los beneficios del material didáctico digital empleado en el 

segundo año de educación básica. 

 

1.1.6 Población y muestra 
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Población: La localidad general en donde se realizará la investigación, será en 

los estudiantes del Segundo año paralelos “A”,”B” y “C” de Educación Básica en 

la Escuela “Mariscal Sucre” de la ciudad de Machala en la provincia de El Oro. 

Muestra: La muestra se realizará en el grupo de estudiantes del segundo año 

“A” de educación básica en la institución educativa “Mariscal Sucre”, junto con la 

ayuda de la Lcda. Guadalupe Laguna Díaz. 

 

1.1.7 Identificación y descripción de las unidades de investigación 

 

El siguiente proyecto de investigación se desarrollará con los 27 escolares del 

segundo año “A” de educación básica de la escuela “Mariscal Sucre” y un 

docente tutor que ejerce la enseñanza en el curso ya mencionado. 

 

1.1.8 Descripción de los participantes  

 

A. Maestra: Es la principal participante que se fortalecerá con el material 

didáctico realizado en esta investigación   en competencias digitales en el 

aporte de esta investigación, en la Escuela de Educación Básica Mariscal 

Sucre en la ciudad de Machala. 

 

B. Estudiantes: Son 27 estudiantes pertenecientes al segundo año “A” de 

educación básica en dicha institución educativa. 

 

1.1.9 Características de la investigación 

1.1.9.1 Enfoque de la investigación  

 

Los enfoques aplicados en la presente investigación son la metodología 

cualitativa y cuantitativa.  

 

“La metodología hace referencia al modo en que enfocamos los 

problemas y buscamos las respuestas. Conlleva la reflexión sobre cómo 

obtener conocimiento, qué se debe hacer y cómo realizarlo.” (Sánchez-

Gómez, Rodrigues, and Costa 2018) 
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La investigación tiene como proceso garantizar la producción juicios relevantes 

y lógicos alternativos a la solución viable. 

El presente proyecto se lleva a cabo mediante el método cualitativo – 

cuantitativo, con el fin de obtener resultados acertados con la información que 

nos proporciona la docente y así nos permita realizar una propuesta y evaluar 

los resultados de un material didáctico digital implementada en la clase de los 

alumnos del segundo año de básico paralelo “A”.  

 

 Cualitativo 

 

Es aquel enfoque que se sustenta con de evidencia, con la finalidad de 

comprender y explicar un fenómeno, a través de métodos y técnicas inductivas. 

(Sánchez Flores 2019) 

 

 Cuantitativo 

 

Se lo denomina así, ya que, se asocia con fenómenos que pueden ser medibles 

como: edad, números, estatura, etc. (Sánchez Flores 2019) 

 

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigación 

 

Este proyecto cuenta con una metodología cuantitativa – cualitativa la cual se 

combinan ambas metodologías, todo esto con el objetivo de obtener mejores 

resultados al momento de implementar las encuestas, cuestionarios. Para esto 

se descarta el factor de error que me pueden dar ambos métodos por su uso por 

separado. Así mismo la ventaja obtenida al realizar este tipo de investigación da 

como resultado un mejor entendimiento del problema y la solución más fiable por 

las perspectivas que puedo tomar en cuenta.  

Para esta se propone un nivel de investigación descriptivo, con la finalidad de 

obtener datos mediante encuestas que nos permitan analizar y desarrollar 

soluciones según las necesidades del problema planteado. 

 

(Hernández-Sampieri et al. 2017) nos mencionan que al utilizar estudios 

descriptivos se tiene que detallar las propiedades, características y perfiles de 
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los individuos, es decir obtener la mayor cantidad de información posible para 

que así estas respondan a las variables de lo que se investiga.  

 

1.1.9.3 Método de investigación  

 

Esta investigación está dirigida para implementar material didáctico digital para 

la enseñanza aprendizaje del segundo año paralelo “A”, esta herramienta va 

dirigida a estudiantes de la escuela “Mariscal Sucre”. 

 

1.1.9.4 Establecimiento de requerimientos 

1.1.9.5 Descripción de los requerimientos/necesidades que el prototipo 

debe resolver  

La plataforma de creación de videos basada en la nube, nos ayudará al 

mejoramiento de las competencias digitales de la docente de la institución, ya 

que esta nos permite crear videos, logos y páginas webs interactivas, que 

pueden ser aplicadas en sus clases en línea o en la presencialidad. Como lo 

menciona (Niño and Fernandez 2019), estos materiales educativos constituyen 

a la medición entre el objeto de conocimiento y las estrategias cognitivas que  los 

docentes emplean durante las clases. Estos materiales facilitan a los estudiantes 

a comprender y es una manera más fácil de expresar los estilos de aprendizaje. 

A su vez, libera a los estudiantes de su creatividad, capacidad de observar, entre 

otras características más que pueden desarrollar. 

 

1.2 Establecimiento de requerimientos 

1.2.1 Descripción de los requerimientos/necesidades que el prototipo 

debe resolver  

 

A consideración de (Delgado-Ramirez, Tocto-Quezada, and Acosta-Yela 2020), 

esta metodología tiene como guía descriptiva dirigida hacia la construcción de 

herramientas para la formación y apoyo en diferentes áreas de educación, 

cumpliendo con los objetivos establecidos en cada área del conocimiento. Se 

caracteriza por tener un esquema de fácil acceso y manejo.  
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Requerimientos del estudiante. 
 Tabla 1:  

Requerimientos del estudiante para el OVA. 

Requerimientos Técnicos Requerimientos Pedagógicos 

 Acceso a internet 

 Computadora, Laptop, Tablet o 

Teléfono 

 Sistema operativo x64 (windous) 

 Acceso a cualquier navegador como: 

google chrome, mozila firefox, edge 

chromium 

 Disponer del enlace 

 Permitir la comunicación entre 

estudiantes y maestro 

 Crear material que fomenten el 

aprendizaje significativo 

 Implementar chat para despejar 

dudas 

Nota:  Adaptado del sitio web Renderforest 

Requerimientos del docente. 

Tabla 2:  

Requerimientos de los docentes para el OVA. 

Requerimientos Técnicos Requerimientos Pedagógicos 

 Acceso a internet 

 Computadora, Laptop, Tablet o 

Teléfono 

 Sistema operativo x64 (windous) 

 Acceso a cualquier navegador como: 

google chrome, mozila firefox, edge 

chromium 

 Nombre de usuario y contraseña 

 Permitir la comunicación entre 

maestro y estudiante 

 Crear material que fomenten el 

aprendizaje y el interés por la 

asignatura 

 Implementar chat para despejar 

dudas 

 Evaluar los conocimientos adquiridos 

Nota:  Adaptado del sitio web Renderforest 

 

1.3 Justificación del requerimiento a satisfacer. 

1.3.1 Marco referencial 

 

Para fortalecer este trabajo de investigación, se utilizó diferentes referencias 

conceptuales, que son de soporte para el desarrollo y entendimiento de los 

diferentes contenidos que veremos más adelante. 

Los contendidos que se presentan como referencias es sobre las TIC en 

Educación, contenidos multimedia, implementación de material didáctico digital, 

estrategias de aprendizaje, etc. 
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1.3.1.1 Referencias conceptuales 

1.3.1.1.1 Renderforest 

 

Es una plataforma gratuita y de fácil uso, en la cual se podrá crear y editar 

elementos audiovisuales.  

Esta herramienta nos da la posibilidad de usar imágenes, fondos, efectos 

animados y música, como apoyo a las presentaciones que se quieran realizar. 

Además, su presentación se la puede realizar en tablets, computadoras o 

dispositivos móviles. Adicional, la herramienta permite: 

 Explicar ideas 

 Buscar plantillas 

 Presentaciones más atractivas o mejorarlas 

 

1.3.1.1.2 Contenido pedagógico multimedia 

 

El docente al ejercer su profesión incorpora diferentes materiales estos pueden 

ser: didácticos y multimedia los cuales posibilitan el proceso de enseñanza 

aprendizaje. Para ello un contenido pedagógico multimedia nos permite crear 

mejores condiciones en el diseño de los materiales, y así potenciar el aprendizaje 

a partir de los mismos. (Quesada 2019) 

A criterio de (García 2020), la adecuación de los complementos tecnológicos, y 

disciplinarios están en los diseños, tendencias y experiencias que nos permiten 

validar su efectividad, para sus consideraciones a la hora de diseñar material 

multimedia. 

Los contenidos multimedia ayudan al docente a diseñar y construir clases o 

encuentros dinámicas en los procesos educativos para que el alumno desarrolle 

la creatividad y obtenga resultados favorables en su proceso de aprendizaje la 

obtención de resultados favorables.(Alfonso, Enrique, and Santiago 2020) 

 

 

1.3.1.1.3 Competencias digitales 

 

(Levano-Francia and Sanchez Diaz 2019) en su investigación, nos indica que las 

competencias digitales utilizadas en el ámbito educativo promueve habilidades 
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que facilita el conocimiento e innovación, también nos ayuda a obtener 

resultados más efectivos para el proceso de formación. A su vez, al emplear 

estas nuevas tecnologías se generan varios mecanismos para la interactividad 

entre docente y estudiante, por lo que está transformando a un progreso de las 

instituciones. 

(Velasco, Naranjo, and Vinueza 2019) manifiesta que, los pedagogos no se 

deben solo enfocar en transferir conocimientos. Sin embargo, formar a los 

educandos con valores, logrando desarrollar una personalidad que sea capaz de 

crear, buscar, analizar y estructurar información. 

2. Estado de arte 

 

La presente investigación tiene como propósito ayudar al docente a generar 

nuevo contenido multimedio o mejor el contenido ya establecido, para que los 

estudiantes puedan tener un aprendizaje significativo a largo plazo. Con el 

propósito de dejar atrás las enseñanzas tradicionalistas y poder proporcionar 

conocimientos actualizados. 

 

Las herramientas multimedia se han utilizado como un recurso didáctico que 

provee diversas posibilidades en las diferentes áreas y/o niveles educativos, son 

formas en la cual el docente puede promover el aprendizaje, impulsando a que 

sus alumnos tengan un cambio significativo en su aprendizaje. (Álvarez 2020) 

 

De acuerdo con (Barreiro et al. 2020) las TIC en la educación requiere que las 

personas estén en constante adaptación debido a los desafíos a los que se 

encuentran, además, con el uso del internet la enseñanza ha revolucionado en 

distintas aéreas. Tal como indica (Arboleda Rendón and Cruz Cruz 2018) es 

indispensables que la nuevas generaciones de docentes se empoderen y vayan 

a la par con los incentivos educativos, con la finalidad de implantar objetivos 

pedagógicos que estimulen actitudes y comportamientos que aporten de manera 

positiva al momento de recibir una clase. 

(de la Hoz Rojas and Morales 2018) Enfatiza que contenidos multimedia 

educativos general beneficios pedagógicos, ya que motivan a los alumnos a 

aprender y les permite interactuar, tender habilidades y les facilita el trabajo 
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independiente. Por lo que la utilización de estos medios de enseñanza ya no es 

una opción sino una necesidad. 

Capítulo II. Desarrollo del prototipo. 

2.1 Definición del prototipo  

 

Renderforest es una plataforma y herramienta que tiene dos versiones, (la 

primera es gratuita con una accesibilidad limitada pero muy surtida y la segunda 

que es de pago) nos brinda el servicio de poder realizar páginas web, 

presentaciones multimedia y logotipos de forma fácil y segura. Aunque esta 

plataforma es más conocida en el área empresarial, sus funcionalidades son 

favorables y atractivas visualmente para emplearlas en el área educativa. 

La incorporación de este recurso ayuda a los alumnos a incrementar su per 

sección y procesar información de una manera significativa que dure a largo 

plazo. Esta herramienta se ha creado como apoyo en el fortalecimiento del 

aprendizaje en los alumnos del Segundo Año de Básica paralelo “A”   

 

2.2 Fundamentación teórica del prototipo 

2.2.1 Objeto Virtual de Aprendizaje 

 

Como señala (Salcedo Ramírez, Fernández Morales, and Duarte 2018) el OVA 

se lo conceptualiza como el conjunto de recursos o herramientas tecnológicas 

que se los pueden utilizar dependiendo el contexto, con el propósito de crear 

contenido y actividades en el ambiente educativo. 

 

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje se diferencian de otros objetos por su 

singularidad en sus características, ya que este método puede ser reutilizable, 

flexible, tiene interoperabilidad, durabilidad y es accesibles. 

 

2.2.2 Material didáctico digital  

 

La sociedad de la información y el conocimiento necesitan cambios significativos 

para alcanzar sus objetivos educativos, como lo es formar estudiantes para el 

futuro, y para eso se necesita incluir el uso de las TIC y de Materiales Didácticos 
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Digitales en los centros educativos. (Sanabria Mesa, Álvarez Núñez, and Peirats 

Chacón 2017) 

 

(Hechavarría, Valdés, and del Sol Martínez 2021) manifiesta que para el uso de 

material didáctico en el proceso de enseñanza aprendizaje requiere que los 

docente mantengan una preparación adecuada para que así sepan el momento 

correcto en el que puede emplearlas.  

 

Como lo indica (Vicente-Álvarez and Cores-Torres 2019) se debe tener en 

cuenta las prácticas educativas que tiene un docente con los materiales digitales, 

de esta mera se te tiene una idea más amplia de sus conocimientos y así el 

docente pueda crear entornos de aprendizaje que favorezcan a sus alumnos.  

 

Al utilizar materiales digítales en el área de pedagogía, estas gozan de algunas 

particularidades, una de ellas es que le permite al estudiante explorar varias 

tareas que debe realizar y los incentiva a estudiar los temas asignados. (Rivera 

Proaño 2020) 

 

Los beneficios que adquieren al implementar material didáctico digital en las 

aulas de clases, tanto virtual como presencial, es que los alumnos tienes mayor 

facilidad de aprender el contenido educativo, les ayuda a desarrollar 

habilidades y mejora los trabajos ya sean individuales o cooperativos y con la 

ayudar de la internet se puede tener más variedad de recursos que poseen 

característica diferente, pero tienen el mismo propósito que es la enseñanza. 

2.3 Objetivos  

Objetivo General 

 

Crear actividades, materiales didácticos mediante el OVA - Educaula para 

facilitar el proceso de enseñanza en el Segundo Año de Básica paralelo “A” en 

el colegio “Mariscal Sucre” de la ciudad de Machala. 

 

Objetivos Específicos 
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 Establecer actividades y materiales en el OVA - Educaula, para la 

distribución del contenido de la asignatura de Lengua y Literatura. 

 Diseñar el contenido multimedia de las diferentes interfaces referente al 

Plan de Unidad Didáctica (PUD) de la asignatura de Lengua y Literatura. 

 Implementar actividades, materiales y contenido multimedia en OVA - 

Educaula. 

 Aplicar el OVA – Educaula mediante una clase demostrativa como 

verificación el grado de aceptación por parte de los estudiantes y docente 

en el salón de clase en el Segundo Año de Básica paralelo “A” 

 

2.4 Diseño del Objeto Virtual de Aprendizaje 

 

Con base a (Gavilanes, Yuquilema, and Ayala 2018) PACIE es una de las 

metodologías que nos ayuda a impulsar e incitar a los estudiantes y docentes 

ser partícipes del proceso educativo, formando el trabajo colaborativo, interactivo 

y con retroalimentación de los ambientes virtuales. 

Esta metodología consta de cinco fases, que son: 

Figura 2:  

Fases de la metodología PACIE 

 
Nota: Adaptado de (Caicedo Pozo. 2021) 

 

Precencia

Alcance

Capacitación

Interacción

E-learning



 

20 
 

 Presencia: En esta fase se propone imágenes corporativas, el uso 

correcto del color y videos que mejoren la presentación de objeto virtual 

de aprendizaje. (Caicedo Pozo 2021) 

 Alcance:  Esta fase tiene relación con los contenidos que se ubican en el 

OVA, estos tienen que tener relación con los objetivos y deben ser claros 

oportunos. (Caicedo Pozo 2021) 

 Capacitación:  Esta fase se estructura estratégicamente cuando se 

aplica el currículo en el diseño hasta llegar a las referencias enfocadas. 

(Caicedo Pozo 2021) 

 Interacción:  Antes de finalizar, esta fase hace referencia a la 

socialización y comprensión del recurso mientras el docente o tutor motiva 

al alumno, buscando apartar la sobrecarga de activadas. (Caicedo Pozo 

2021) 

 E-learning:  Finalmente, la última fase. Esta se lleva acabo vía internet, 

en la cual el docente y el alumno tomas dos caminos diferentes, pero 

permanece la comunicación entre sí en el proceso de enseñanza. 

(Caicedo Pozo 2021) 

 

2.5 Desarrollo del Objeto Virtual de Aprendizaje 

 

La metodología PACIE nos ayuda al desarrollo de la virtualidad en educación, 

unos de sus elementos esenciales para su aplicación es la motivación y el 

acompañamiento constante. Su apoyo en la criticidad y análisis de datos hace 

énfasis en la educación constructiva. Cada etapa de esta metodología integra 

elementos que proporcionan el aprendizaje significativo. 

 

 Presencia: En esta primera fase se busca las mejores opciones para la 

creación de Objeto Virtual de Aprendizaje como colores, logos, imágenes, 

etc. Con la finalidad de tener un producto atractivo visualmente y 

actualizado. 

 Alcance: Esta etapa se planifican los contenidos que se van a ubicar en 

el “OVA - Educaula” para que al momento de implementarla en la clase 

esta desarrolle de una forma eficaz. 



 

21 
 

 Capacitación:  Se realizará una breve, pero muy detallada explicación de 

cómo funciona el “OVA -Educaula” para que el docente y los estudiantes 

puedan utilizarla sin problema. 

 Interacción: En esta fase se tomarán en cuentan las dudas y opiniones 

de todos los participantes al momento de utilizar el “OVA - Educaula” y 

poder despejar cualquier tipo de inquietud con la finalidad de mantener la 

interacción con la herramienta y el aprendizaje significativo. 

 E-learning: Finalmente, en esta fase se alisará el internet para tener una 

comunicación constante entre el docente y alumno en el proceso de 

enseñanza. Para que esta fase sea efectiva se debe tener en cuenta 

alguno aspecto: 

Tabla 3:  

Requerimientos para la utilización del OVA - Educaula 

Conectividad  Conexión a internet de cualquier proveedor 

Dispositivo tecnológico Computadora, tablet, celular o laptop. 

Enlace URL de la página web “Educaula” para el 

acceso de su curso. 

Nota: Adaptado del E-Learning (PACIE)  

2.6 Experiencia I 

 

2.6.1 Planeación: 

 

Para la primera experiencia con la docente de la institución de acogida se 

procedió a realizar una planeación previa para coordinar fecha y hora en la que 

se realizara, de esta manera se demostró el funcionamiento y manejo de la 

herramienta (Educaula) la cual se encuentra alojada en la plataforma 

Renderforest, con URL http://educaula2021.renderforestsites.com/ La 

plataforma antes mencionada nos facilitó la creación de un objeto virtual de 

aprendizaje, para este encuentro se elaboró una encuesta para la recolección de 

datos, tomando en cuenta la encuesta planteada se tomará sugerencias para 

realizar cambios en el caso que sean necesarios. 
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2.6.2 Experimentación: 

Como primer punto, la docente realizó la debida inspección en cada una de las 

pestañas creadas. Esto le ayudo a tener una introspección de las actividades 

propuestas dentro de la herramienta. 

En las capturas que se mostraran a continuación, se observara el diseño del 

OVA (Educaula). 

 

Figura 3:  

Pantalla principal del OVA 

 

Nota: Pantalla de bienvenida al OVA 

 

En la presente imagen se podemos observar la venta de inicio, donde tenemos 

varios botones que nos llevan a las diferentes actividades propuestas. 
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Figura 4:  

Pantalla Principal del OVA (Mención al significado de OVA) 

 

Nota: Pantalla de imágenes en base a las temáticas a abordar dentro del OVA 

 

En la siguiente imagen podemos observar varias figuras relacionadas a la asignatura, 

con la intención de que al estudiante le llame la atención y despierte el interés por el 

tema a tratar. 

 

Figura 5:  

Sección en donde están las diferentes temáticas del OVA. 

 

Nota: Se encuentran las diferentes temáticas en donde se puede ingresar como 

lo son Recursos, Actividades, Videos y Juegos. 

 

Si continuamos bajado, podemos encontrar las actividades que los estudiantes tendrán 

que realizar conforme de realice la clase. En la sección de actividades podemos 

encontrar varias tareas para que el estudiante pueda realizarlas. En esta página también 
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se encuentran alojados videos y talleres que le ayudaran a la docente a interactuar en 

sus clases de una forma más dinámica. 

 

Figura 6:  

Pantalla en donde se menciona el significado de Educaula 

 

Nota: Mención del significado de Educaula 

 

Al final de la página podemos encontrar el logo de la misma y un pequeño concepto de 

lo que representa. 
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2.7 EXPERIENCIA II  

2.7.1 PLANEACIÓN  

 

Para la segunda experiencia con los estudiantes de la institución de acogida se procedió 

a realizar una planificación previa para coordinar fecha y hora en la que se realizó, en 

donde se demostró el funcionamiento e interacción con el OVA (Educaula) el cual se 

encuentra alojado en la plataforma Renderforest. La reunión se llevó acabo en la 

plataforma Google Meet el día viernes 21 de enero de 2022. Para la recolección de 

datos se elaboró una entrevista, la cual consta de cinco preguntas todas preguntas 

abiertas, los estudiantes tuvieron la libertad de responder las preguntas planteadas en 

la entrevista. 

2.7.2 EXPERIMENTACIÓN 

 

Como primer punto tuvimos la bienvenida de la clase, luego se abrió el libro digital de 

Lengua y Literatura que se encuentra en la página web (Educaula) con ayuda del OVA 

poder realizar las actividades que se encuentran en el mismo. 

 

Figura 7:  

Pantalla de inicio de Educaula 

 
 

En la presente imagen se observa la pantalla de inicio de Educaula, en donde están 

insertadas las diferentes actividades, recursos y videos. Los estudiantes pudieron 

ingresar al OVA mediante el enlace enviado por Meet con la ayuda del padre de familia. 
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Figura 8: 

Presentación de la clase demostrativa con los estudiantes - Educaula 

 
 

Se visualizó el libro de Lengua y Literatura del 2do año de básica en donde los 

estudiantes tuvieron una lectura previa antes de las actividades que están insertadas en 

el OVA (Educaula) 

 

Figura 9:  

Despedida de la clase demostrativa 

 
 

Finalización de la clase, luego del manejo del OVA (Educaula) por parte de los 

estudiantes los cuales se mostraron gustosos por los colores y recursos que 

encontraron. 
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2.7.3 EVALUACIÓN Y REFLEXIÓN  

 

La segunda interacción del OVA se la realizo con la ayuda de los estudiantes, a los 

cuales les pareció una forma interactiva de aprender la asignatura de Lengua y 

Literatura, en el segundo de básica en la escuela “Mariscal Sucre”. Para la recopilación 

de datos, se realizó una encuesta en la cual se detallan los resultados obtenidos. 

Figura 10:  

Encuesta - Pregunta 1 

 
Análisis: En este grafico se puede observar que el 100% de los estudiantes les agradó 

los colores del OVA. 
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Figura 11:  

Encuesta - Pregunta 2 

 

Análisis: Se puede observar que al 20% de los estudiantes no les agrado las 

actividades del Ova, mientras que al 80% sí. 

 

Figura 12:  

Encuesta - Pregunta 3 

 

Análisis: Se puede observar que al 20% de los estudiantes no les pareció fácil la 

navegación en el OVA, mientras que al 80% sí. 
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Figura 13:  

Encuesta - Pregunta 4 

  

       

Análisis: En este grafico se puede observar que el 100% de los estudiantes les agradó 

el interfaz del OVA. 
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Capítulo III.   

3. Evaluación del prototipo. 

3.1 Resultados de la evaluación de la experiencia II y propuestas futuras de 

mejora del prototipo. 

En este proceso se consideró la relación que tiene la Experiencia I y la Experiencia II,  

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la experiencia II, en la encuesta y en 

lo experimentado durante la presentación del OVA con los estudiantes, se proponen 

las siguientes mejoras futuras las cuales son la implementación de más actividades, 

un asistente que ayude al participante a navegar por el OVA. 

 

Conclusiones de resultados de la evaluación del prototipo. 

 

Luego de la realización de las diferentes experiencias se tiene las siguientes 

conclusiones:  

 Por medio de la implementación de un material didáctico innovador (Educaula) 

se logró mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje en los estudiantes el cual 

fue de creación propia.  

 Se consideró la planificación curricular para el diseño y creación de los distintos 

materiales didácticos digitales, el mismo que fue de gran apoyo en la mejora del 

proceso de enseñanza aprendizaje de los estudiantes. 

 Gracias a la implementación del OVA el cual contenía material didáctico digital, 

los estudiantes pudieron tener una mejor clase más dinámica e interactiva con 

la docente de la asignatura de Lengua y Literatura.  

 

Recomendaciones de la evaluación del prototipo 

 

Según la investigación se proponen las siguientes recomendaciones: 

  Se recomienda la utilización de un computador o laptop, para tener una mejor 

experiencia con el OVA y sus diferentes actividades. 

 También tener en cuenta el acompañamiento de los padres de familia, en las 

clases para que los estudiantes puedan realizar las actividades con éxito.  
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