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RESUMEN- En este articulo presentamos la metodologia yastaiutilizada para el disefio, construccién y radion técnica de los objetos
de aprendizaje contenidos en la interfaz web deyquto: Portal de Objetos Digitales de aprendipge Nifios y Nifias con Necesidades
Educativas Especiales (PODA). Los objetos de ajmajedcontenidos en este portal se constituirdnumvos recursos didacticos informaticos
para apoyar el proceso de ensefianza aprendizajeitipedo la inclusion de nifios y nifias con necad@b educativas especiales con/sin
discapacidades, haciendo uso de Tecnologia Edaaai permita organizar, comprender y manejar (d8pies variables de cualquier situacién
del proceso, de aumentar la eficacia y eficienei@ste en un sentido amplio, cuya finalidad esliaad educativa. El propdsito principal es
responder a la carencia de herramientas tecnopaa el Aprendizaje que respondan a necesidafesificas y al desarrollo de competencias
bésicas en el primer grado de la Educacion basicargl, en el contexto del curriculum Escolar Pafinque contribuya a generar innovaciones
pedagdgicas alternativas a la ensefianza tradiciomallementando contenidos y actividades interasticon tematicas de educacion especial,
atendiendo a la diversidad, buscando optimizantigracion de las nuevas tecnologias de la infadnaclas comunicaciones, para adecuar el
trabajo del maestro en el aula, el padre de famiéibtutor en casa, y se propicie una mejora dortaacion y actitud hacia las ciencias que estén
acorde con las politicas educativas nacionales.

Palabras Claves- Actividades de aprendizaje, educacion inclusivase@anza, herramientas de autor, modelo pedagégico,
objetos de aprendizaje, tecnologia educativa.

ABSTRACT- This article, presents the methodology and strectised for the design, construction and technicaluation of learning
objects contained in the web interface of the mtojeortal of Digital Learning Objects for Childrerth Special Educational Needs (PODA). The
learning objects contained in this portal, are d@ctic computer resources will that support gaehing-learning process. Allowing the inclusion
of children with special educational needs, chitdrevith or without disabilities, making use of Edtional Technology to organize, understand,
and to manage the multiple variables of any situedif the process, to increase the effectivenedetitiency of the teaching learning process in
a broad sense, whose purpose is the educationiyqliae main purpose is to respond to the lacktechnological tools for learning that respond
to specific needs and the development of basidsskil the first grade of general basic educationthie context of the Panamanian School
curriculum, which contributes to generate altenetpedagogical innovations, to traditional teachilmgplementing content and interactive
activities, with special education topics, attegdio diversity, seeking to optimize the integratiohnew information and communication
technologies, to adapt the work of the teacheh@dlassroom, the father of family and tutor at Bpand an improvement in the training and
attitude towards the sciences that are in line thighnational educational policies.

Keywords- Learning activities, inclusive education, teachiagthoring tools, pedagogical model, learning ohjemucational
technology.

1. Introduccién ensefianza y el aprendizaje en la linea de inclusitnx
Actualmente en Panama, existen recursos didacticos de ellos es el portal educativo de Educarex Espaiia,
tecndlogicos, pero no adecuados al curriculum ascol cual provee una seccion dedicada a las necesidades

del pais. Adicionalmente, existen muy pocos objdtos especiales [1].

aprendizajes, dirigidos a estudiantes con necessdad En Panama, desde el afio 2012, y con el inicio del

especiales. proyecto PODA, el Instituto Panamefio de Habilitacié
A nivel internacional se desarrollan muchas Especial (IPHE), realiza un estudio de las aplmaes

investigaciones en el uso de las TIC's, como apeyo  TIC utilizadas en las aulas de recursos, desculwigoe
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los recursos utilizados correspondian saftware

realizados por empresas extranjeras, no adecuados a

nuestro entorno nacional.
El proyecto PODA surge como una iniciativa y como
parte de su implementacion se incluye el disefio y

!DDDDDDDF

Médulos Teéricos Evaluacion

Introduccién
Conclusiones
Actividades

desarrollo de objetos de aprendizajes adecuados alFigura 1. Contenido de un objeto de aprendizaje.

curriculum nacional e incluyendo las necesidades

especiales. Lo que se pretende es mejorar un &ea d

inclusion, beneficiar la poblacién con o sin coitli¢
gue se genere conocimientos, y se desarrolle egimat
de innovacion en el aprendizaje principalmente, en
nuestro pais, y a la vez dar nuestro aporte antacimlad
cientifica a través del uso de tecnologia educafiggun,
(Pons, 2009) esta se refiere al “conjunto de medios

Cada objeto digital de aprendizaje define un olxeti
sobre la competencia que se debe alcanzar, pradenta
el contenido vinculado al curriculo y la actividde
aprendizaje que le permite al docente o tutor cobgr
los avances del nifio.

El disefio y desarrollo de un objeto de aprendizaje
exige de requerimientos tecnolédgicos y pedagogiaos,

métodos, instrumentos, técnicas y proceso bajo unatravés de los cuales tienen presencias algunéplitias

orientacion cientifica con un enfoque sistematiesap
organizar, comprender y manejar las maltiples éem
de cualquier situacion del proceso, con el propadit

aumentar la eficacia y eficiencia de éste en umtidsen
amplio, cuya finalidad es la calidad educativa’ [2]

como la interaccién humano computador, encargada de
disefio de la interfaz, elemento fundamental pageato
una fuerte expresividad visual que motive al usuari
Otro aporte lo dan las Ciencias de la Educacioe, qu
facilitan el desarrollo de las propias potenciaiem e

Mostraremos el avance de PODA, que se ha realizadoinstruye a las personas sobre nuevos conocimientos,

con los objetos de aprendizajes:
Primeramente, presentamos la conceptualizaciogp|ue
se describe la metodologia utilizada para llevaelao

haciendo énfasis en los escenarios de aprendizaje a
propiciar. También se considerada la Ingenieria de
Software, que aporta de manera sistematizada un

todo lo relacionado con los aspectos pedagégicos y conjunto de herramientas para ayudar a despejao com

tecnoldgicos para el disefio y construccion de ljstos

de aprendizaje del proyecto PODA. Seguidamente,
definimos la herramienta seleccionada para evalar
funcionamiento técnico, y la motivacion del usuaon

los objetos de aprendizaje. Por ultimo, damos a@am
los resultados obtenidos de la prueba piloto dmtgmto

y nuestras principales conclusiones.

2. Objetos de aprendizaje

Segun (Hernandez, Bieliukas, y Silva Sprock, 2011)
“los objetos de aprendizaje son recursos didact&os
interactivos en formato digital, desarrollados oein

implementar el proceso de aprendizaje a través del
computador. Construir un objeto de aprendizaje 1s&po
la realizacion de tareas previas a su trabajo de
programacion, para obtener un producto final giemda

a los estandares del disefio de aprendizaje. Estast
son: seleccionar el modelo pedagdgico, que es lwdo
relacionado con la metodologia para facilitar el
aprendizaje; elaborar la representacion visuabbgdto

de aprendizaje y utilizar un conjunto de herransignt
tecnoldgicas, aquellas que sean apropiadas pal@a dar
vida a la representacion visual de los objetos de
aprendizaje, que es todo lo relacionado con elctspe

propésito de ser reutilizados en diversos contextos tecnolgico.

educativos, donde respondan a la misma necesidad

instruccional” [3].

El objeto de aprendizaje digitalizado debe contener
una introduccién, moédulo tedrico, actividades,
conclusiones, evaluaciones. En la figura 1 se maest
esquema del contenido de un objeto de aprendirae u
vez digitalizado.

6 TECNOLOGICO

Un objeto de aprendizaje presenta la informacion de
forma estructurada y esquematizada, en donde el
contenido es organizado en introduccién y modulos
tedricos, que a su vez tienen subtemas, actividgdes
evaluacion, las cuales pueden contener recurso® com
texto, audio, video, comandos, animaciones,
simulaciones, estudio de caso, entre otros.

3. Metodologia

La construccion de los objetos de aprendizaje para
PODA inicia con eleccion de un modelo de trabajo. E
este proyecto seleccionamos un equipo

RIDTEC | Vol. 14, n.° |, enero - junio 2018.
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multidisciplinario que generalmente estd compupsto
docente experto (autores de contenidos), asesor
pedagdgico, disefiador grafico, comunicador social,
experto en herramientas computarizadas o inforamtic
En este caso el equipo multidisciplinario esta
conformado por:

Maestro de grado.

Disefnador instruccional.

Docentes especialistas en necesidades educativas
especiales (NEE) y/o discapacidad.

Profesional técnico de la salud (fonoaudiélogo,
terapista de lenguaje).

Disefiador grafico e ilustrador.

Desarrollador o programador web.

Animador.

Experto en accesibilidad.

En la figura 2 se muestra un esquema del modelo de
trabajo utilizado.

/

« f'%
2

" Disefiador
Grafico

C—

~
\\ a
\ H / Tecnélogo

Disefiador
Instruccional

Figura 2. Modelo de trabajo multidisciplinario.

En la etapa dos del proyecto, se conforma un grupo
entre los docentes, psicologos, educadores esgegial
curriculistas, para elaborar el disefio instrucdiolealos
objetos en las cinco asignaturas y el médulo de
aprestamiento. Esto desde el enfoque pedagdgico.

En la etapa tres del proyecto, el disefiador grdfieo
tecnélogo aportan la parte visual y tecnoldgicaade
objetos de aprendizaje.

El uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion propician el escenario para que sdagen
relaciones entre las personas que conforman gh@dgei
trabajo; como instrumento mediador de las actividat
aprendizaje en un contexto ajustado a las carsiites
del usuario final, ya que los mismos nos permiten

RIDTEC | Vol. 14, n.° |, enero - junio 2018.

seleccionar, analizar y valorar los contenidos de
aprendizaje con el fin de planificarlas.

Luego la eleccion del modelo pedagdgico
denominado Learnativity Content Modéldesarrollado
por Duval y Hodgins [4] que sustenta la interaccion
usuario-contenidos a partir de la diversificacid@nlds
medios. Seguidamente, se construyd la representacio
visual de la propuesta de aprendizaje, disefiadeaelpor
docente y disefiadores instruccionales, en este alaso
maestro, por el hecho de que las mismas impactae so
el aprendizaje. Finalmente, la programacion dedtolgje
aprendizaje mediante lenguajes de programaciényweb
el aprovechamiento de las herramientas de autor que
facilitan el disefio de actividades educativas deara
sencilla sin tener conocimientos técnicos de disefio
programacion web. Debido a que estas aplicaciones
informaticas nos proporcionan esquemas predisefiados
gue utilizamos en el disefio de la actividad edvaata
cual podemos personalizar y adaptar a las carstitaed
y necesidades de los estudiantes.

3.1 Modelo pedagdgico

La creacion del portal sigue una programacién Web
orientada a objetos para la creacion de objetataltig
de aprendizaje, denominadolL€&arnativity Content
Model'. Este tipo de programacion apoya los aspectos
pedagdgicos y de la interfaz, atendiendo a laditiabies
de los usuarios para interactuar con los contenigos
diversificando los medios, considerando que cadia ni
responde de forma distinta ante diversos estimibs.
modelo Learnativity Content Modeksta basado en la
siguiente taxonomia:

1. Elementos de medios son el nivel mas bajo en este
modelo, estos elementos residen en un nivel de
datos puros. Los ejemplos incluyen una sola frase
o un parrafo, ilustracién, animacion, etc.

2. Objetos de informacién son un conjunto de
elementos multimedia en bruto. Estos objetos
podrian basarse en el "Bloque de informacion”
desarrollado por Horn.

. En base a un Uunico objetivo, los objetos de
informacion son seleccionados y ensamblados en
el tercer nivel de los objetos de aplicacion
especifica. Este nivel aloja los objetos de
aprendizaje de manera limitada como lo indica la
definicion anterior de la norma LOM.

El cuarto nivel se refiere a los ensamblados
agregados que tienen que ver con los objetivos.
Este nivel se corresponde con las lecciones mas
convencionales o capitulos.

IDDTECNOLOGICO
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5. Lecciones o0 capitulos se pueden montar en ¢ Instrucciones del objeto para el usuario final:iaqu

grandes colecciones, como cursos y programas de se coloca la instruccion que le aparecera al nifio
estudio conjunto. El quinto nivel se refiere a gsta cuando interactie con el objeto de aprendizaje.
colecciones. Esta debe ser lo mas corta y sencilla posible.
3.2 Actividades de aprendizaje 3.3 Representacion visual del objeto de aprendizaje
Basados en el curriculo de educacion béasica general  En el &mbito escolar la imagen ha sido considenada
en el primer grado y el uso de una plantilla ider@da medio de valor inestimable por su potencialidad
por el equipo de trabajo como plantilla de recyseo expresiva y asi se ha mantenido dentro del contixta
objeto de aprendizaje, se reuni6 la informaciériade Internet, destacando por su funcion representativa,

actividades de aprendizaje que contendria el olnjeto  alusiva, enunciativa, de atribucién, de operacion y

aprendizaje; este se convirti6 en el insumo para la catalizadora de experiencias que estas pueden

representacion visual y programacion del objeto de desempefiar.

aprendizaje. La introduccién de los medios audiovisuales no solo
Los componentes que estructuran la plantilla de exige de conocer y dominarlos técnicamente, sire un

recursos por objeto de aprendizaje se describen apreparacion didactica y tecnoldgica sobre el madosh

continuacion: adecuado en los procesos de aprendizaje.

e Asignatura: corresponde al nombre de la Con estas premisas el equipo de disefiadores gréafico
asignatura. estructura en cuatro fases puntuales la repres@mtac

e Responsable: persona que elaboré la plantilla. visual de los objetos de aprendizaje:

o Area: nombre del area trabajada segtn el curriculo e Fase de anélisis: disefladores gréficos vy
escolar. programadores evaluaron el contenido y las

o Nombre del objeto: definido por el equipo, con actividades de aprendizajes para verificar la
caracter creativo y relacionado al tema funcionalidad de las actividades de aprendizaje
desarrollado. propuestas por los maestros, técnicos Yy

e Tipos de formato para presentar contenido: aqui se profesionales en atencién a la construccién de los
definié el formato para presentar finalmente el objetos, integrando  diferentes  elementos
objeto de aprendizaje (actividad). muItimed_ia gque generen un recurso mas dlt_jéctlco

e Tipo de formato para presentar las actividades de y atractivo para el estudiante. Se realizaron
aprendizaje: tipo de formato (videanimacion, algunas correcciones técnicas a las plantillas de
juego, historietas, otros), descripcién  del recursos en la parte de disefio pedagogico:
contenido, especificaciones del formato (Anotar el recursos que lograran la comunicacion 'y
proceso de ejecucion de las partes del objeto desde compresion del objeto de aprendizaje y por la parte
el fondo que utilizara hasta c6mo se va ejecutando tecnologica: formatos de presentacion que
la actividad. Esto incluye dar clic, arrastrar, resultaran mas apropiado al objeto aprendizaje.
insertar en una caja etc., asi como los estimuaios p ° _':35_6_99 la idea: es gl espacio otorgado a la
lograr hacer el trabajo o para volver a intentarlo, intuicion o iluminacion;  basicamente  los
también se definird cuantos intentos realizara el profesionales del disefio grafico resolvieron los
nifio. Y al final de toda esta informacion sefialar e disefios por medios de lluvia de ideas hasta
uso de pictogramas para la poblacion de nifios que fc_)rmular conceptos_,que permitieran distintos
lo requieran, recursos que se necesiten (Aqui se niveles de comprension.
listan los materiales audiovisuales como: e Fase de boceto: corresponde a la elaboracion de los
imagenes, audios, dibujos, fotografias que se diser”\os_. Una vez elegida la idea, se trabaja en su
necesitan en la elaboracién del objeto y se perfeccionamiento y esto transcurre con la
especifica cada una de ellas en la parte de recurso produccién de varios bocetos de una misma idea.
de la actividad). Los bocetos trabajados fueron para:

e Recursos de la actividad. * Objetos de aprendizaje: (personajes, animales,

e Introduccién del objeto: voz en off Personaje del objetos, fondos y escenarios).
objeto (se refiere a quién lo va a realizar). . i:gﬂt'l\i\;eb: disefios de varios portales y sus

illas.

TECNOLOGICO
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e Fase de disefio y armado: es aqui donde los disefio y/o desarrollo, pruebas finalmente
disefiadores combinaron su habilidad intuitiva implementacion del producto.

para reconocer y crear patrones, formular metasy  En la etapa de andlisis el grupo de experto en
aplicar estrategias que le dirijan al logro de los herramientas computarizada o informatica identifas
resultados de aprendizaje. En este punto, el lenguajes, programas; de la gran variedad queeexist
concepto se transforma en una unidad visual que hoy en dia. En el proyecto se utilizaron para dliigiar

incluye color, tipografia, formas, fondo y la los objetos de aprendizaje las siguientes:

y

organizacion de todos estos da lugar a una
composicion determinada para ser utilizado en el
sitio Web. A los disefiadores graficos se les
present6 nuevos retos en el armado de los artes, es
aqui donde la jerarquia visual requiere de una
prueba crucial, y de tomar decisiones de cual
elemento es primero, segundo o tercero; ¢la
composicion esta trabajando para destacar uno u
otro objeto?; ¢la imagen principal estd bien
representada?; ¢la ilustracion o fotografia dice lo
gue debe decir acerca del objeto de aprendizaje?;
¢el mensaje satisface las necesidades? Y, por
ultimo, se hace entrega a los programadores de los
diferentes artes: objetos de aprendizajes por
asignaturas y las plantillas de la Web.
En la figura 3 se muestran las fases que se llevaro
a cabo para crear cada una de la representacida vis
de los objetos de aprendizaje.

Figura 3. Fases para la creacion de la representacion visual

3.4 Aspectos tecnoldgicos

Los aspectos tecnolégicos son los recursos,
procedimientos y técnicas utilizadas en el procesatm,
transformacion y comunicacion de la informaciomao
lo relacionado con las tecnologias de la informagida
comunicacion.

Uno de los aspectos tecnolégicos a considerar es la
ingenieria desoftwareque de acuerdo a innumerables
investigaciones realizadas existen documentadas
alrededor de once metodologias; todas coinciden en
establecer como minimo una etapa de analisis,detra

e HTML: acrénimo inglés deHyperText Markup
Language es un lenguaje de marcado disefiado
para estructurar textos y presentarlos en forma de
hipertexto, que es el formato estandar de las
paginas web.

e CSS siglas en inglés d€ascading Style Shegets
las CSS u hojas de estilo en cascada son un
lenguaje formal usado para definir la presentacion
de un documento estructurado escrito en HTML o
XML (y por extension en XHTML). El W3C es el
encargado de formular la especificacion CSS que
servira de estandar para los agentes de usuario o
navegadores.

e JavaScript: es un lenguaje de programacion
interpretado que permite mejoras en la interfaz de
usuario y paginas Web dinamicas.

e Programas para hacer animaciones: Adabge
Animate(para crear animaciones Web, utilizando
estandares Web libres como html5, css,
javascript).

e Herramienta de autor Ardora: es una aplicacion
informatica para docentes, que les permite crear
sus propios contenidos web, de un modo muy
sencillo, sin tener conocimientos técnicos de
disefio o programacion web [5].

e Lim (Libros Interactivos Multimedia): el sistema
Lim es un entorno para la creacion de materiales
educativos, formado por un editor de actividades
(EdiLim), un visualizador (LIM) y un archivo en
formato XML (libro) que define las propiedades
del libro y las paginas que lo componen [6].

Las descripciones de los lenguajes de programacion

para Web se obtuvieron dbe world's largest web
developer sitg7].

En la etapa de disefio y desarrollo llevamos a aaho

secuencia de pasos que nos permitieron crear dogim
adecuado a las necesidades que tiene deterntipadte
estudiante, necesidades que deben ser rigurosamente
estudiadas por la persona que elabora el mategia ge
deben ajustar a las metodologias de desarrollbjeéos

de aprendizajes presentes en el momento de idiciao

proceso.

RIDTEC | Vol. 14, n.° |, enero - junio 2018.
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En el proceso hay que tomar en cuenta la accesitili
en los objetos de aprendizaje, ésta tiene un papgl
importante segun (Conforto y Santarosa 2011), la
accesibilidad a la web permite la flexibilizaciéel d
acceso a la informacion y a la interaccion de ksatios
gue posean algun tipo de necesidad especial ogue s
encuentre en desventaja tecnolégica [8].

4. Implementacion de los objetos de aprendizaje
Valoracion del funcionamiento técnico de los olgeto
de aprendizajes:

La evaluacion de usoftwareeducativo es un proceso
gue consiste en la determinacién del grado de adeinu
al contexto educativo. Esta evaluacion es interna y
externa. La interna es la que realiza el equipo de
desarrollo que nos permite identificar las mejoras
estructurales y técnicas del objeto de aprendiiae.
externa es realizada por los profesores y estudiant

Para la evaluacion externa de los objetos de
aprendizaje en el proyecto PODA seleccionamos la
herramienta LORILearning Object Review Instrument
(Nesbhit, Belfer y Leacock), que permite evaluar los
objetos de aprendizaje en funcién de nueve vagable
Calidad de los contenidos: veracidad, exactitud,
presentacion equilibrada de ideas y nivel adecuado
de detalle.
Adecuacion de los objetivos de aprendizaje:
coherencia entre los objetivos, actividades,
evaluaciones, y el perfil del estudiante.
Retroalimentacion féedback y Adaptabilidad:
contenido adaptativo deedback dirigido en
funcién de la respuesta de cada usuario y su estilo
de aprendizaje.
Motivacién: capacidad de motivar y generar
interés en un grupo concreto de usuarios.
Disefio y presentacion: ¢el disefio de la
informacion audiovisual favorece el adecuado
procesamiento de la informacién?
Usabilidad: facilidad de navegacion, interfaz
predictiva para el usuario y calidad de los recsirso
de ayuda de la interfaz.
Accesibilidad: ¢ el disefio de los controles y la
presentacion de la informacién estan adaptada para
discapacitados y dispositivos moviles?
Reusabilidadcapacidad para usarse en distintos
escenarios de aprendizaje y con usuarios de
distintos bagajes.
Cumplimiento de estdndareadecuacion a los
estandares y especificaciones internacionales.

| 0 TECNOLOGICO

La descripcion de las variables se obtuvo del
documento Instrumento para la evaluacion de obpos
aprendizaje (LORI_ESP) [9].

El estudiante hace uso del objeto de aprendizaje
guiado por el maestro y luego el maestro resuelve e
cuestionario de valoracion que utiliza una escatee€el
y 5 siendo uno el mas bajo y cinco el mas alto.

En nuestro caso, las variables de la herramienil LO
las agrupamos en tres areas para hacer una ealagci
los objetos de aprendizaje de los aspectos pedag)gi
representacion visual y calidad del producto. Egra@bo
de:

e Aspectos pedagdégicos incluimos las variables:
calidad de los contenidos, adecuacion de los
objetivos de aprendizaje, retroalimentacion y
adaptabilidad.

Representacion visual incluimos las variables:
motivacién, disefio y presentacion, usabilidad.
Calidad del producto incluimos las variables:
accesibilidad, reusabilidad, cumplimiento de
estandares.

5. Resultados

Una vez concluido el proyecto hemos implementado
un portal Web que contiene 35 objetos de apreredczaj
actividades deaprendizaje educativas alojadas en seis
asignaturas que ofrecen diversos contenidos; lakesu
describimos a continuacion:
Aprestamiento: catdlogo de actividades 'y
experiencias organizadas para guiar al nifio hacia
el nivel de éxito en el aprendizaje.
Espanfol: la competencia comunicativa origina la
interrelacion entre los estudiantes, convirtiénslolo
en los mejores usuarios de la lengua a partirgle lo
significados propios construidos en los escenarios
donde se desenvuelvan.
Matematicas: es el razonamiento l6gico sobre las
operaciones bésicas, el uso de medidas, las
dimensiones de los objetos y la organizacion de
datos en los sucesos del acontecer cotidiano.
Ciencias naturales: es un recorrido que invita a
apropiarse de habitos y actitudes saludables sobre
el cuerpo humano. Se muestra la relacién con el
medio ambiente y su conservacion. También
descubrimos las caracteristicas del planeta tierra
valorando nuestra relacion con ella, por ser erug
donde vivimos.
Ciencias sociales: un espacio para familiarizarse
con las caracteristicas naturales, geograficas,
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culturales e historicas del grupo de pobladores del
pais y sus regiones.

Expresiones artisticas: resulta en el encuentro de
las habilidades y destrezas en artes plasticas,
teatro, danza y musica.

Se realizaron pruebas pilotos, en las escuelas que
apoyaron el proyecto, nueve ubicadas en la ciugad d
Panama y cuatro en el interior del pais. Veintitupgs
fueron atendidos entre kinder, primer grado y alda
inclusion quienes desarrollaron de manera satwfada
interaccidn con quince objetos de aprendizajec@sio
ejecutar las actividades incluidas en cada objeto.

En la tabla 1 se muestra en detalle las escuelas y
grupos que participaron en la prueba piloto.

Tabla 1. Participantes de la prueba piloto

Escuelas | Cantidad| Cantidad | Cantidad
docentes | estudiantes| grupos

Escuela 7 10 1

Vocacional

Especial

Ensefianza 1 3 1

Especial

Autismo 1 10 2

Kinder 1 6 1

(IPHE)*

Maria 4 56 2

Henriquez

Rosa 4 26 3

Maria

Angulo de

Arce

Gloriela 3 21 2

Barria

Juan T. Del 5 85 4

Busto

Claudio 6 81 5

Vasquez

TOTAL 32 298 21

* Instituto Panamenfo de Habilitacién Especial.

Los resultados de las pruebas realizadas en las
escuelas, se las presentamos en tres graficanjdams
muestran el analisis realizado después de aplaar |
herramienta LORI a los objetos de aprendizaje
seleccionados para la prueba piloto del portal PODA
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En la figura 4 mostramos el resultado que se obtuvo
de la evaluacion referente a los elementos did#ctie
un objeto de aprendizaje.

Contrastando las tres primeras variables que se
indican en el instrumento LORI respecto a la cdlida
los contenidos, adecuacion de los objetivos de
aprendizaje, realimentacion y adaptabilidad, y su
presencia en los objetos de aprendizaje probados, s
destaca que éstos poseen informacion con argumento
l6gico, actividades interactivas y estan desamloa
dentro de un contexto adecuado al perfil de logsnifi
nifias que lo utilizaran.

Elementos didacticos del Objeto de Aprendizaje

s

&Como puede ser el dia?

La familia y la casa

endizaje

=

Objetos de Apr

Retroalimentacion y adaptabilidad

£C6mo se hacen los colores del arco iris?

Cuento: El niffo que no le gustaba compartir

4 6 8

12 116
Escala del instrumento de evaluacién

Figura 4. Gréfico de los elementos didacticos de los objeto
de aprendizaje.

En la figura 5 mostramos el resultado que se obtuvo
de la evaluacion referente a la representaciérahvide
los objetos de aprendizaje. La representacion lisua
(disefio, colores, animacion, rotulado y distribndi@ la
informacion) de los objetos de aprendizaje es sivges
no interfiere con el objetivo educativo. La interfde
usuario en el objeto de aprendizaje despiertatetén
por acceder al portal.

IDDTECNOLOGICO



Objetos de aprendizaje para el primer grado de la
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Learning objects for the first grade of general basic education in Panama

Representacion visual de los objetos de aprendizaje

La familiay la casa

La escuelita

i

 Motivacién
u Disefio y presentacién

Usabilidad

Abac

o: mis primeros calculos

Objetos de aprendizaje

Cuento: ¢Como se hacen los colores del arco iris?
¢Sabias qué?
Cuento: El nifio que no le gustaba compartir

2 4 & 8 10 12
Escala del Instrumento de Evaluacién

Figura 5. Gréfico de la evaluacion de la representacionalisu
de los objetos de aprendizaje.

En la figura 6 se muestra el resultado que se obtuv
de la evaluacién referente a la calidad del praxidetios
objetos de aprendizaje. Los objetos de aprendizaje
sido desarrollados commodelos de referencia y
estandares que les conceden agibuto de ser
utilizados en diversos contextos educativos, asioco
adaptarlos a las preferencias del usuario. En cuast
accesibilidad hemos logrado emplazarla en algueos d
los objetos.

CALIDAD DEL PRODUCTO

¢Cusl es su fondo?
£C6mo puede ser el dia?
La familia y la casa

La escuelita
 Accesibilidad
W Reusabilidad

Abaco: mis primeros calculos
Cumplimiento de estandares

Cuento: ¢Cémo se hacen los colores del arco
iris?

Objetos de aprendizaje

I I I - I

¢Sabias qué?

Cuento: El nifio que no le gustaba compartir s

2

6 8 10 12 1 16

Escala del Instrumento de Evaluacién

Figura 6. Gréfico de la evaluacién de la calidad del product
de los objetos de aprendizaje.

Dando como resultado, un incremento en el usogde la
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC"s) mediante los objetos de aprendizaje ydosirsos
informaticos dispuestos en las aulas de nuestcasles,
promoviendo la alfabetizacion digital de los estnties y
maestros. En la figura 7 se muestra a un grupo de
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estudiantes interactuando con un objeto de aprajediz

durante la gira de campo.

Figura 7. Gira de campo se observa la conducta de los nifios
con los objetos de aprendizajes.

6. Conclusiones

Los objetos de aprendizaje que se crearon para el
Portal de Objetos Digitales de Aprendizaje se prase
al primer grado de la Educacion bésica general en
Panama como un recurso didactico innovador, para
incorporarlo al proceso ensefianza aprendizaje y asi
contribuir a aumentar las oportunidades de lossifio
nifas con los distintos estilos y necesidades edpsc
educativas de aprendizaje.

De los ocho objetos de aprendizaje utilizados en la
prueba piloto; siete fueron evaluados con unaicadifon
de cinco en los nueve elementos de la herramiegdii,L
con excepcion del objeto de aprendizaje con el memb
de Abaco que obtuvo en su evaluacion una calificaci
de 3, una calificacion media con respecto a lossotr
objetos de aprendizaje que nos indica que debemos
mejorarla.

La herramienta de abaco favorecié en los nifios la
realizacion de calculos mentales de forma interacti
apoyando la atencion sostenida, mientras que logisle
objetos utilizados para la prueba piloto permitiero
fortalecer la comprensiéon lectora, la expresiéon del
pensamiento y la reflexion sobre los valores que
promueven la convivencia y la comunicacién en los
diversos ambientes donde se desenvuelve el nifio.

La implementacion de esta herramienta en las aulas
de prueba del proyecto promovi6 el uso y la int&tac
con las tecnologias desde la primera infancia;aasd el
reforzamiento de los contenidos que se dan enlal au
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tradicional, esto ha sido un avance del proyectd&RO (6]
en su primera version.

Las acciones futuras del proyecto deben contemplar
la evaluacion del aprendizaje y mejoramiento de los
aspectos de accesibilidad y la implementacion dehp
en centros educativos en otras provincias con la
disposicion de la herramienta, no solo online sifine
para aquellos centros educativos que presentan
dificultades de conexion, a fin de que la herrataien [qg]
pueda ser aprovechada. De igual forma, evaluaotygor
la construccién de objetos de aprendizaje contigoade
tecnologias como, por ejemplo, el desarrollo dasaul
virtuales 3D, realidad aumentada, y la definiciém d
nuevas lineas de investigacion en tecnologias de
inclusion.

(8]
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