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Resumen

Este estudio presenta un recorrido general por el disefo, creacién y puesta en marcha de un objeto virtual de
aprendizaje (OVA) creado bajo conceptos de la teoria de autogestion y la gamificacion para la ensefianza en entornos
universitarios, asi como su posterior evaluacion en términos de preferencia para el uso por parte de los estudiantes.
Se parte de la conceptualizacion de los OVA 'y las bases tedricas en su construccion, pasando por las metodologias y
dindmicas involucradas en su desarrollo, para finalmente mostrar los resultados de las pruebas de preferencia para
el uso aplicadas a estudiantes universitarios. Con lo anterior, este OVA y su evaluacién se exponen como un caso
de estudio Unico en su tipo al involucrar la gamificacion y el uso de este instrumento para abordar la ensefianza en
cursos de sistemas de informacién en un pregrado en ingenieria industrial. Este andlisis responde a preguntas como
{cémo se construye un OVA con conceptos de gamificacién? y ;qué variables influyen en la preferencia del uso de
esta herramienta?

Palabras clave: Tecnologia de la informacion, método multimedia, sistema de informacién, gamificacién.

Abstract

This study is a general overview of the design, creation and implementation of a virtual learning object (VLO) created
under concepts of self-management theory and gamification for teaching in university environments, as well as its
subsequent evaluation in terms of preference for use by students. It starts from the conceptualization of the VLO and
the theoretical bases in its construction, then explains the methodologies and dynamics involved in its development,
and finally shows the results of the tests of preference for use applied to university students. With the above, this
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VLO is presented as a unique case study in its type, involving gamification and the use of this instrument to address
the teaching of information systems courses in an undergraduate program in industrial engineering. This analysis
answers questions such as: How is an VLO constructed with gamification concepts? And what variables influence the

preference for the use of this tool?

Keywords: Information technology, multimedia method, information system, gamification.

Introduccion

La educacién como medio de trasformacion social
y cultural ha cambiado durante el trascurso de la
historia humana (Naranjo, 2007). Desde los escribas
en Mesopotamia y la tradicién oral de los pueblos
originarios en América, la educacién se ha adaptado a
las formas y el contenido del contexto particular de las
comunidades. Hoy, en el globalizado y convulsionado
mundo contempordneo, se gesta nuevamente una
trasformaciéon en las formas en las que la humanidad
desarrolla sus capacidades.

Una realidad cada vez mds cercana a la virtualidad ha
llevado a la actualizaciéon de estrategias y métodos
de ensefnanza. Lo anterior, debido a que la integracién
entre las tecnologias de la informacién y la educacién
es un hecho, una realidad y una necesidad palpable en
los nuevos entornos educativos (Martinez et al., 2018).
Prueba de ello es la proliferacion en la utilizacion de
entornos virtuales de aprendizaje, como los learning
management system (LMS) y la generacidn de contenidos
web educativos (Kakasevski et al. 2008).

Por lo anterior, y a fin de satisfacer la necesidad latente
en la incorporacion de nuevas tecnologias en las
dinamicas educativas (Tedesco, 1998), el Laboratorio de
Innovacién Educativa GALEA de la Universidad Industrial
de Santander cred una experiencia gamificada basada en
un objeto virtual de aprendizaje (OVA), bajo las premisas
tedricas de la educacién experiencial y la teoria de la
autodeterminacién. Este OVA realiza cambios profundos
en la forma en que se abordan tematicas especificas,
transformando la distribucion y exposicion de los
contenidos.

Este estudio expone los resultados de la prueba de
usabilidad delOVAenun cursodesistemasdeinformacion
dentro de la carrera de pregrado en ingenieria industrial,
y documenta las impresiones de la poblacién objetivo
por medio de un instrumento de mediciéon para el
registro de 4 variables (motivacién, conocimiento,
engagement y preferencia para el uso), dentro de un
modelo de causalidad. Adicionalmente, exhibe el disefio
y el proceso de construccion del instrumento como parte
de las necesidades curriculares en la integracion de las
TIC (Diaz y Torres-Barreto, 2017).

Deeste modo, se presentan los efectos de unaexperiencia
de gamificacion sostenida en un medio como los objetos
virtuales de aprendizaje y los resultados de la posible

correlaciéon de las variables en el modelo de causalidad
subyacente.

Objeto virtual de aprendizaje (OVA)

Si bien existe una cantidad considerable de definiciones
para los objetos virtuales de aprendizaje, numerosos
autores coinciden en algunos puntos. Los OVA son
entidades digitales soportadas mayoritariamente en
computadores y plataformas en linea de caracter versatil,
que pueden ser usadas en diferentes contextos (Sanchez,
2014). Son generalmente conformados por recursos
virtuales y contenidos con propésito educativo.

Segun MinEducacién (2009), para Colombia Ia
definicion de un objeto virtual de aprendizaje es “un
recurso digital que puede ser reutilizado en diferentes
contextos educativos. Pueden ser cursos, cuadros,
fotografias, peliculas, videos y documentos que posean
claros objetivos educacionales, entre otros” (p. 1).
Habitualmente, para la construccion de OVA se crea
una amalgama de principios y directrices pedagdgicas,
combinadas con estdndares de calidad. Para lo cual
se requiere una estructura bdsica comprendida por
objetivos de aprendizaje, contenido informadtico,
actividades de aprendizaje y una evaluacién, tal como se
muestra en la Figura 1.

Contenido
informativo

Objetivos de

aprendizaje

Metadato

Actividades de
aprendizaje

Figura 1. Estructura basica de los Objetos Virtuales de Aprendizaje.
Fuente: Indira y Medina (2014).

Base tedrica

El Laboratorio GALEA, gestor del objeto virtual de
aprendizaje (OVA) presentado en este estudio, fue
fundado bajo las bases de la teoria de la educacién
experiencial (Lobo-Rueda et al., 2020), la cual sostiene
que al controlar el enfoque, la accion, el apoyo, la
retroalimentacién y la evaluacion de la experiencia, se
puede garantizar una educacién basada en la practica
y el andlisis sobre el hacer (Joplin, 1981). Esta teoria,
que se ha adaptado a las necesidades particulares del
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entorno de influencia del laboratorio, contribuy6 en el
planteamiento y disefio del OVA, al usar las variables
previamente mencionadas como base para los estimulos
de la experiencia virtual.

De igual forma, la teoria de la autogestion definid la
dindmica de uso del OVA, ademds de la relacién del
estudiante y el instrumento. Dicha teoria, expuesta
por Zimmerman (1989), plantea que el estudiante es el
responsable de la diligencia de su propio aprendizaje,
participando de manera “metacognitiva, motivacional y
conductual” (Géngora, 2002, p. 3) en el proceso.

Lo anterior se traduciria en una participacién activa,
intensa y persistente del aprendizaje, lo que le otorga un
caracter integral, ya que influye en el futuro desempeno
laboral. Esta teoria apunta a un cambio de paradigma
hacia metodologias de aprendizaje mas flexibles, con lo
que se aleja de esquemas mas rigidos y autoritarios. Esta
nuevavisiéndelainteraccidnenelentornodeaprendizaje
genera alumnos mas criticos e independientes, de forma
que se delega al profesor un rol de guia o monitor, mas
que de instructor (Rodriguez, 2014).

Finalmente, con el fin de adaptar el OVA a las
necesidades de entornos educativos del siglo XXI, se
recurrio a la gamificacién como estrategia diferencial
en la construccién de la herramienta, ya que esta
técnica, basada en la adopcion de elementos del juego
en entornos no ludicos (Deterding et al, 2011), ha
demostrado resultados favorables en la motivacion vy el

Propuesta Inicial

Estructura del OVA

engagement en proyectos educativos (Acosta-Medina et
al., 2020a).

Modelo de relaciones

Conelfinde plasmar la experiencia del usuario, se dispuso
de un modelo de correlaciones con un enfoque educativo
basado en lo realizado por Buitrago-Rodriguez et al.
(2018). Para ello, se emplearon las variables de medicién
usadas por Huizenga et al. (2009), debido a las similitudes
en los objetivos del proyecto y el trabajo realizado por
estos. Asi, se gesté el modelo de causalidad propio de
la herramienta, contemplando un indicador (variable
observable), la preferencia para el uso, y tres variables
(factores): motivacion, engagement y conocimiento,
como se observa en la Figura 2.

Motivacion

Engagement

Figura 2. Modelo de causalidad OVA La Orden. Fuente: Autores.

Preferencia parael
uso

Uso

Creacion de
contenidos

Figura 3. Metodologia de construccion de un OVA. Fuente: Autores.
Disefio y produccion del OVA

Elmétodo durante el disefio del OVA se basa en el modelo
de waterfall para el desarrollo de software (Mahalakshmi
y Sundararajan, 2013). Este modelo, al ser adaptado para
las necesidades del proyecto, se subdividié en 5 etapas,
como se observa en la Figura 3.

En primer lugar, se llevd a cabo la creacion del concepto
general del OVA, planteando una dindmica de interaccién

Revision de par

académico

Produccion

gamificada y una narrativa de storytelling, en busca de
una interacciéon adecuada entre dinamicas, mecanicas
y componentes del instrumento (Acosta-Medina et
al., 2020b). De este modo se integraron los principios
de gamificacion planteados por Seaborn y Fels (2015):
competencia, autonomia y relacionamiento.

En segundo lugar, fue definida la cantidad de tematicas
y el alcance dentro de la asignatura a impactar, lo que
dio como resultado la estructura expuesta en la Figura 4,
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con una limitante en la inclusién de los contenidos de la
materia a impactar, con un maximo del 20 %.

En tercer lugar, se llevé a cabo la recopilacion y creacion
de los contenidos multimedia, con base en lo definido
en la etapa anterior. Posterior a ello, se validaron los
contenidos y la estructura pedagdgica, por medio de
la revision de un par académico propuesto por el ente
financiador del proyecto.

Titulo OVA Capitulos
Introduccion: inicios
La Orden El ocaso de un imperio

Finalmente, se procedié a la producciéon del cédigo
soportado en Java. Esta ultima fase se desarrollé6 por
medio de un marco de trabajo SCRUM, gracias a que el
componente de gamificacion usado en la concepcién de
la primera fase exigia ajustes y validacion de los usuarios.
Las pruebas preliminares de la herramienta se realizaron
durante la fase final del desarrollo, con un grupo de
estudiantes entre los 18 y 23 afios.

Subcapitulos

Magia basica-Datos, informacion y conocimiento

Crisis de la posguerra-(crisis de software)

La puerta del Trono - HCM

La gran Biblioteca de Axapta - KMS

Cuentos del callejon

Figura 4. Esquema de un patrdn visual complejo. Fuente: Autores.

Como resultado de lo anterior, fue creado el OVA
llamado La Orden. Se obtuvo una herramienta virtual
portatil con una duracién aproximada de 300 minutos
de navegacioén, aplicables a trabajo independiente o
complementario dentro del aula, con material que incluye
personajes dentro de la narrativa planteada, entornos,
videos, locuciones, botones interactivos e imagenes de
referencia y vectoriales, como se muestra en la Figura 5.

Aexander caminaba por
‘aspecto y olr particular lo habla desde el otro lado del camino.

Figura 5. Interfaz del OVA La Orden. Fuente: Autores.
Consideraciones en la construccion del OVA
El objeto virtual de aprendizaje planteado por GALEA

permite la mimetizacién de contenidos dentro de una
narrativa atractiva, lo que facilita una divulgacion mas

La hambruna - SCM - PLM

Los comerciantes de la calle 316-E-comerce

La mision - ERP y BI

cercana y cautivadora. Mientras, la enseflanza se abre
espacio para un accionar mas especializado, gracias al
respiro dado por la autogestion de los contenidos por
parte del alumnado. Esto implica que el profesorado
realicetareasde sequimientoy se enfoque en necesidades
educativas no suplidas con métodos tradicionales de
aprendizaje. Este acercamiento a una mayor integracion
de las TIC al desarrollo de contenidos pretende, a largo
plazo, modificar la percepcion de los actores dentro del
proceso de formacion. Lo anterior en consonancia con
los objetivos y perspectivas actuales de aprendizaje y
con los cambios y estrategias necesarias en el siglo XXI
(Vélez, 2015).

La dindmica resultante en el OVA La Orden se entiende
como el navegar por un didlogo con personajes
ilustrados, donde es posible ampliar la informacién con
enlaces o material adicional, dando pequenas pruebas
de conocimiento entre capitulos con el fin de reforzar
las habilidades adquiridas y proporcionar un elemento
de competencia entre los usuarios. Las ventajas del uso
de metéforas y narrativa para el desarrollo de los ejes
tematicos de la asignatura posibilitan borrar la barrera
existente entre el entretenimiento y la educacion
formal, lo que aumenta la motivacién, concentracién
y el engagement (Gils, 2005). Por otra parte, al plantear
una evaluacién orgdnica y en sincronia con la narrativa
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y contenido, bajo contextos no convencionales, se
disminuye el nerviosismo propio de metodologias mas
tradicionales, de forma que es entonces un instrumento
innovador para la fluidez del contenido (Falco, 2017).

La construccion de la herramienta ensefid al equipo
algunas lecciones para tener en cuenta en proyectos
futuros: la comunicacion, perspectivas, enfoques en
estética y educacion diferentes dentro del equipo
de trabajo pueden generar retrasos en el desarrollo
de la herramienta si se analizan desde la planeacién
del proyecto. Adicionalmente, se propone revisar la
pertinencia del método para el disefio y creacién del
OVA. Lo anterior debido a que la narrativa dentro del
instrumento es atractiva como método no convencional
de aprendizaje, pero puede ser tergiversada al usar
la metodologia propuesta (waterfall). Finalmente, se
recomienda controlar la cantidad de texto dentro de
un OVA, ya que puede jugar en contra del dinamismo
dentro del instrumento, y sin una base de lectura amplia,
la informacion puede perderse al solo presentarse como
contenido audiovisual.

Tabla 1

Metodologia

Para la realizacion de este estudio, se tuvieron 3 hipétesis
con las que se quiso probar la correlacion de las variables
y el indicador descrito en el modelo de causalidad. Estas
hipétesis se describen a continuacion.

H1: Existe una correlacion entre la motivacion y la
preferencia para el uso en el modelo de causalidad.

H2: Existe una correlacién entre el conocimiento
adquirido y la preferencia para el uso en el modelo de
causalidad.

H3: Existe una correlacién entre el engagement y la
preferencia para el uso en el modelo de causalidad.

Para comprobar estas hipétesis se disefnd un instrumento
de medicién en formato de encuesta usando una escala
de Likert (ver Anexo 1). Para ello, se dividieron las
preguntas en 3 categorias para medir las 3 variables y el
indicador, distribuidas tal como se muestra en la Tabla 1.

Distribucion de las preguntas asignadas a cada variable o indicador en el instrumento de medicion.

Variable/indicador Motivacion

Conocimiento

Engagement Preferencia para el uso

Numero de la pregunta 6,7,15,16,19, 20, 24 4,12, 21

1,2,3,511,17,18, 22,23, 25 8,9,10, 13,14, 26

Fuente: Autores. Nota: los nimeros en cada celda hacen referencia a la numeracion asignada a la pregunta en el instrumento de medicion.

Posterior a ello, se procesaron los datos para probar su
correlacion, por medio del coeficiente de correlacion
expresado por la ecuacion (Restrepo y Gonzéles, 2007):

Covy,,

Pxy 0,7,

Donde:

Cov (x;y): la covarianza entre el valor «x» e «y»
o(x): desviacion tipica de x
o(y): desviacion tipica dey

Adicionalmente, se utilizo el coeficiente de correlacién de
Spearman para, en caso de comprobar alguna hipétesis,
verificar si la correlacién existente era relevante o, por
el contrario, muy débil. Para ello, se utilizé la ecuacién
(Martinez Ortega et al., 2009):

Donde:

1 6y d;*
rh=1————
s N(N?-1)

di: diferencia entre el i-ésimo par de rangos = R(xi) — R(yi)

R(xi): rango de i-ésimo dato x
R(yi): rango de i-ésimo dato y

N: nimero de parejas de rangos
Publico objetivo

Este estudio se llevd a cabo en un curso de sistemas
de informaciéon del programa de ingenieria industrial
conformado por 35 estudiantes con edades entre los
21 y 34 afios, constituido por 21 mujeres (60 %) y 14
hombres (40 %). El grupo donde se aplico el OVA poseia
un promedio académico de 3,8 sobre 5,0, con una
desviacién estandar de 0,3.

Este curso se desarrolla bajo un enfoque en el cual
se capacita al alumno sobre el uso, construccion,
mantenimiento y demds aspectos de los sistemas de
informacion en las empresas. En el momento de realizar la
interaccién con el objeto virtual los estudiantes contaban
con ordenadores separados y conexion a internet para
acceder al contenido.

Instrumento de medicion

Para la captura de datos se utilizé un cuestionario de 26
preguntas creadas para medir cada una de las variables
por medio de escalas de Likert en una escala de 1 a 5,
donde 1 es totalmente en desacuerdo, y 5, muy de
acuerdo. Para la construccién de este cuestionario
se tomé lo sefalado por Enriquez y Casas (2014) y la
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construccién de preguntas propuesta por Almazan y
Camus (2013). El cuestionario se puede observar en el
Anexo 1.

Resultados y analisis

Los datos recolectados fueron procesados en el software
Microsoft Excel, dando como resultado la Tabla 2, cuyos
datos corresponden a cada categoria, por lo que no son
comparables de forma directa con los demas. Ademas,
en las Figuras 6, 7 y 8 se muestran los resultados por cada
variable.

Tabla 2
Resultados de puntuacion por variable e indicador segtin escala de Likert
Variables Muy baja Baja Media Alta Muy alta
Motivacién 12 38 65 66 64
Conocimiento 0 1 19 52 33
Engagement 3 13 78 152 104
Preferencia para el uso 8 21 76 63 42

Fuente: Autores. Nota: Los datos de la tabla son relativos a cada categoria.

Valoracién del engagement en el OVA

Muy baja

Figura 6. Valoracion de la variable engagement en el OVA La Orden.
Fuente: Autores.

Valoracion de la motivacion en el OVA

Muy baja

=
v

Figura 7. Valoracion de la variable motivacion en el OVA La Orden.
Fuente: Autores.

Valoracidn del conocimiento en el OVA

Baja
1%

Muy baja
0%

Figura 8. Valoracion de la variable conocimiento en el OVA La Orden.
Fuente: Autores.

Se evidencia en los tres casos (motivacidon, conocimiento
y engagement) presentados en las Figuras 6, 7 y 8 que
predomina la valoracién positiva ante la percepcion de
las variables en el OVA. No obstante, las categorias de
valoracion alta y muy alta no suman mas de un 60 %
en la motivaciéon de los estudiantes (ver Figura 7), lo
que da cabida a la inaccién, ya que poco menos de un
tercio de los encuestados dieron una respuesta media.
Asi, se plantea un cuestionamiento razonable sobre
la capacidad de un objeto virtual de aprendizaje para
impulsar la accion sobre la autogestion.

En general, segun el indicador preferencia para el uso (ver
Figura 9), la mitad de los usuarios preferirian la utilizacion
de un objeto virtual de aprendizaje como el OVA La
Orden, en lugar de técnicas tradicionales de aprendizaje.
No obstante, se observa que mas de un tercio de los
encuestados no se muestran afectados por la integracion
de este instrumento en el aula. Por otro lado, las variables
de conocimiento y engagement presentaron mediciones
similares en el nivel de percepcién de los usuarios (ver
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Figuras 6y 8), lo que soporta la capacidad del OVA para la
transmisién de conocimiento y la generaciéon de fidelidad
hacia el instrumento. Como resultado de las mediciones
de las variables del modelo, se validan los resultados
obtenidos en los indices, ya que, al demostrar que las
variables incluidas en las hipétesis se evidenciaron en el
OVA, se certifica que los indices son significativos.

Preferencia para el uso del OVA La Orden

Muy baja .
4% h

Figura 9. Medicién del indicador “Preferencia para el uso” en el OVA La
Orden. Fuente: Autores.

Adicionalmente, los resultados mostrados sobre el
numero requerido de interacciones con el OVA para
desarrollar los contenidos arrojaron que los usuarios
ingresaron entre 2 y 4 veces a la herramienta (ver Figura
10). Esto indicaria que la mayoria de los estudiantes
tardaron entre 2,5 y 1,5 horas en cada interaccion,
teniendo en cuenta que el instrumento estd disefado
para ser explorado en 5 horas (300 min).

¢ Cuantas veces requirié entrar al OVA para
recorrer su contenido?

mas de cuatro veces
9%

una sola vez
23%

Figura 10. NUmero de ocasiones en las que el usuario entré al OVA La
Orden para completar su desarrollo. Fuente: Autores.

Finalmente, al realizar la comprobacién de las hipétesis
por medio de los coeficientes de correlacion, se encontré
que los resultados obtenidos permiten aceptar las
hipétesis plateadas (H1, H2 y H3), ya que todos los
coeficientes muestran un valor diferente de 0. Asi, en la
Tabla 3 se observa que todas las correlaciones son de

cardacter positivo. Sin embargo, al no ser 1 el coeficiente
de correlacién, solo indica una correlacion positiva,
sin especificar si es lineal o no. Para complementar el
analisis y comprobar si las correlaciones encontradas son
matematicamente relevantes, se utilizd el coeficiente de
Spearman. Los resultados de dicho indicador muestran
que en todos los casos la correlacidn es significativa.

Tabla 3
Pruebas de hipotesis

Coeficiente de Coeficiente de

Hipotesis

correlacion Spearman
H1 0.889562006 0.9
H2 0.687995399 0.7
H3 0.772751297 0.7

Fuente: Autores.
Conclusiones

Como resultado del disefio, construccion, validacion y
monitoreo del OVA La Orden, se encuentra que existe una
correlacién positiva entre la percepcién de motivacion,
engagement y conocimiento con la preferencia para
el uso de los estudiantes al utilizar una herramienta
gamificada soportada en plataformas virtuales, como lo
es el OVA La Orden.

La construccién y disefo de un objeto virtual de
aprendizaje como una herramienta gamificada es
adecuada, pues este tipo de OVA puede aportar de
manera significativa a la consolidacién de tematicas y
la modernizacion de las experiencias de aprendizaje, al
mismo tiempo que introduce dinamicas para aumentar
el engagement en el proceso formativo. Ademas, se
resalta la importancia de revisar la pertinencia del uso
de metodologias tipo waterfall para la construccion
de este tipo de plataformas, ya que la naturaleza de
la gamificacién como estrategia puede dificultar el
desarrollo, en términos de tiempo y alcance de este tipo
de proyectos.

Finalmente se concluye que la gamificacion integrada a
la dindmica, mecénica y componentes de instrumentos
virtuales de aprendizaje es una accidn concreta para la
generaciéon de un aprendizaje consciente, lo cual es uno
de los retos de la educacién soportada en tecnologia
(Diaz, 2014).
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Anexo 1: Instrumento de medicién para el estudio

@alea

ENCUESTA PARA LA EVALUACION DE FACTORES QUE INCIDEN EN LA PREFERENCIA PARA EL USO DEL OVA LA ORDEN

Estimadoestudiante, lasiguientees unaencuestaconfines de investigacion, que busca recolectarinformacidn para analizar
losfactores que incidenenlapreferenciadel uso del Objeto Virtual de Aprendizaje, OVA - Lo Orden. Agradecemos su veluntady

EDAD: GENERO: ( M/F) PROMEDIO ACUMULADO:
CARRERA: NIVELACADEMICO

Par favor marque con una EQUIS (%) el ndmero de veces que ingresd al OVA, con el fin de recorrer sus contenidos

1. Munca 2. En una zola vezhice todo el recorridodel OVA _ 3. MNecesité entre dos y cuatro veces
4, Mecesité mas de dveges _ 5. Mecesité mas de siete veces entotal___

Estimado estudiante, por favorresponda lasiguiente encusstamarcando con una X" & numero segln su preferencia de la siguiente mane a:
1-Totalmente en desacuerdo 2- Endesacuerdo 3-Ni en acuerdo niendesacuerdo 4 Deacuerdo 5. Muyde acuerdo

ITEM #
Lainteraccion con el OVA La Orden es clara y entendible (Menis, pasos a seguir, instrucciones,..)
M e generan interés las temdticas abordadas en el OVA La Orden
M e genera interés la historia que se cuenta en el DVA.
Utilizo mis conocimientos previos en entomos virtuales d eparendizaje para entender e interactuar con el OVA La Orden.
Encuentro agradable la ex peniencia de usar el OVA
Senti que e tiempo paso rapidoe al usar el OVA La Orden .
Temminé completamente todos los temas. Hice todo el recomido.
Si tuviera que elegir, preferiria usar un instrumento como este para e desamollo de 1a clase, en lugar de las ex posiciones de
estudiantes
Si tuviera que elegir, preferiria usar un instrumento como este para el desamollo de la clase, en lugar de la clase magistral del
Q |profesor
Si pudiera escoger entre dos tipos de cursos, elegiria aquel en & que se usara esta hemramienta para el abordaje de teoria, vs.
10|Un curso en & que esta teoria laimpartiera el profesor.
11|Capté facilmente el funcionamiento del OVA La Orden
12 | Adquiri nuevos conocimientos, cuando usé el OVA La Orden
El OVA La Orden me ayudara a obtener mejores resultados en las pruebas parciales en la materia sistemas de informacidn Vs.
13|Las clases magisirales
El OVA La Orden me ayudara a obtener mejores resultados en las pruebas parciales en la materia sistemas de informacidon Vs.
14 |Las exposiciones de compafieros.
15 |Mientras usé el OV A, hablaba conmigo mismo en voz alta.
16 |Senti curiosidad por conocer todos los capitulos e informacion del OV A La Orden.
17 |Encuentro interesante la ex pefiencia de usar el OVA La Orden.
18 |No tuve que hacer un esfuerzo adicional para comprender el funcionammiento del OVA La Orden.
19 |Las ilustraciones que puedo ver en el OV A La Orden mantienen mi interés.
20 |El material multimedia del OV A La Orden mantiene mi interés.
21|El OV A La Orden es una heramienta (il en la ensefiananzay el aprendiz aje de las tematicas presentadas.
22 |M e siento entusiasta acerca de usar OV As en otros cursos universitarios.
23 |Considero sencillo seguir la historia (story telling) del OVA La Orden
24 (M e siento cansado cuando termino de usar el OVA La Orden
25|Pienso que el profesor no se debernia complicar y simplemente dar la clase con el tablero y las diapositivas.
26 |Siento que voy a sacar buena nota en la evaluacion sobre la OVA, que viene a continuacion
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