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Qué es un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)

Segun Gomez (2017) un objeto de
aprendizaje es un conjunto de recursos
digitales, autocontenibles y reutilizables, con
un proposito educativo (citado en Jimenez,
2019).
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Componentes de un OVA

e Contenidos: aspectos del tema presentados a través de elementos
multimedia, con el fin de contribuir con la comprension del tema.

e Actividades: son actividades que debe desarrollar el estudiante.

e Elementos de contextualizacion: Conocidos como metadatos, hace
referencia a los datos que describen el objeto, como: titulo, idioma, version,

informacion relacionada con los derechos de autor.

Qué es Scratch

Es una comunidad de codificacién y un lenguaje de
programacion con una interfaz visual que permite crear
animaciones mediante la manipulacion de bloques.

Permite crear historias, juegos y animaciones digitales,
promoviendo el pensamiento computacional y las
habilidades para resolver problemas; ensenanza y -
aprendizaje creativos; autoexpresion y colaboracion; y

la equidad en la informatica.

Scratch siempre es gratis y esta disponible en mas de
70 idiomas.
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Diseno de un OVA para el area de matematica
Tema: Operaciones con conjuntos

Médulo 1:
Médulo 2: Diagrama de Venn Moédulo 3:
Ejemplos de operaciones y interactivo Ayuda para desarrollar las

sus respectivas areas

preguntas

Modulo 4:
Base de datos de Modulo 5:

preguntas en orden Verificador de respuestas
aleatorio

Médulo 6:
Contador de puntos

Modulo 7:
Marcador de avance

Médulo 8: Médulo 9:
Base de datos de Base de datos de
participantes ranking

Diseio de un OVA para el area de matematica con
Scratch
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Respuestas: Médulo 5
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Ranking
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Participantes
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Funcionalidad del OVA diseinado con Scratch
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DB de preguntas aleatorias

Pregunta

[(AAB)-CJU(ANBNC)

Valor binario

11000010

Valor binario

Comparacion

Diseio de un OVA para el area de matematica con

Scratch
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Médulo 4: Preguntas
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Pon a prueba

Ranking
Ignacio: 56 puntos
Emma: 56 puntos
Carmen: 54 puntos
: 52 puntos
Marin: 50 puntos
Romel: 48 puntos
Karen: 45 puntos
n: 43 puntos
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Médulo 1:
Diagrama de Venn interactivo
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Ayuda: Médulo 3

Respuestas: Médulo 5

Avance: Médulo 7

Médulo 9:
Ranking
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Funcionalidad del OVA disenado con Scratch

_|Ranking.. — O X Ranking

Pon a prueba tus cono\mlentos é

&3 =

Cuestionario de
satisfaccion
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Archivo Edicion Formato Ver
Ayuda

leo: 58 puntos
Ignacio: 56 puntos
German: 56 puntos
Emma: 54 puntos
|carmen: 52 puntos
carlos: 50 puntos
Marin: 48 puntos
Romel: 45 puntos
Karen: 43 puntos
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Ampliacion del diseiio del OVA propuesto

Médulo 1:
Médulo 2: Diagrama de Venn Moédulo 3:
Ejemplos de operaciones y interactivo Ayuda para desarrollar las

sus respectivas areas preguntas

Modulo 4:

Base de datos de ejercicios Verificador d Médu|0t5:
en orden aleatorio erificador de respuestas

Modulo 6:

Médulo 7:
Contador de puntos

Marcador de avance

Médulo 8: Médulo 9:
Base de datos de participantes Base de datos de ranking

S [

Médulo 10: Base de datos de problemas

Google Forms
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