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Resumen: La presencia de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TICs) en la educacion ha venido ampliandose a partir de la construccién de software
y hardware para el aprendizaje, lo cual esta sustentado en la idea generalizada que
atribuyen estos recursos al mejoramiento de la calidad del proceso educativo. Sin
embargo, las posibilidades que ofrecen las tecnologias: acceso a la informacion,
elaboracion de nuevos materiales, utilizacion de metodologias, implementacion de
otros espacios para aprender no es lo que conlleva a la innovacién o mejores practicas
educativas sino la seleccién y uso que decida hacer el docente cuando las incorpora en
su labor.

Palabras Claves: Objeto de Aprendizaje, Contenidos, Plantilla de Recursos, Ficha
Pedagdgica, Disefio tecno-pedagdgico, Interactividad.

Introduccion

El estado actual de las TICs en la educacion béasica, media y superior adquiere una
valoracién de “instrumento mediador”que deriva de la potencialidad pedagdgica o
instruccional atribuida a esa tecnologia en funcidn del objetivo para el cual fue creada.
Esta capacidad mediadora se hace efectiva cuando se contemplan los contenidos
curriculares y, se despliegan y desarrollan interacciones de tres niveles: entre los
participantes, con el tutor y con los materiales para impulsar el aprendizaje [1] (Coll,
Mauri y Onrubia, 2011).

En la Universidad Tecnoldgica de Panama un grupo de colaboradores del Centro de
Investigacién, Desarrollo e Innovacion en Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (CIDITIC) disefian y desarrollan un portal de objetos digitales de
aprendizaje como instrumento para la ensefianza, fundamentado en el curriculo escolar
nacional y orientado al nivel de educacion inicial hasta el primer grado de educacion
basica general para nifios y nifias con necesidades educativa especiales y la poblacion
escolar colectiva.

Construir un instrumento de mediacion, en este caso, objetos de aprendizaje para un
portal requiere de un disefio del proceso pedagégico y del proceso tecnolégico donde
se incluyan los elementos que respondan a las necesidades educativas y personales del
usuario.
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Este trabajo presenta los recursos utilizados en la produccién de objetos digitales de
aprendizaje, nos referimos a una plantilla de recursos y una ficha pedagogica, los cuales
definen la estructura participativa del usuario; ademas de seguir los estandares de
contenidos de aprendizaje.

Para los fines de esta investigacion, un objeto de aprendizaje puede ser constituido de
una Unica actividad o de un mddulo educacional completo, estructurado por estrategias
y actividades que promueven el aprendizaje del usuario [2] (Conforto y Santarosa,
2011). Su produccion implica revisar algunas metodologias de desarrollo para
seleccionar los componentes que actlan en el proceso de aprendizaje dentro del
contexto tecno-pedagdgico.

De las primeras cosas por hacer cuando se desarrolla un objeto de aprendizaje, esta
trabajar con los estdndares ADL (Advanced Distributed Learning), la mas conocida
SCORM (Sharable Content Objetc Reference Model) que intentan asegurar los criterios
que evallan la calidad del propoésito para el cual éstos fueron creados [3] (Moreira y
Segura 2009):

e Accesibilidad: la posibilidad de localizar los objetos, acceder a ellos y
disponer de ellos por red, desde una ubicacién remota.

e Interoperabilidad: compatibilidad de los objetos con plataformas y
herramientas informaticas diversas

e  Durabilidad: la capacidad de resistir la evolucion tecnoldgica sin necesidad
de recodificar o redisefiar a fondo los objetos.

e Reusabilidad: flexibilidad para incorporar y utilizar los objetos en contextos
educativos diversos.

e  Asequibilidad: reduccion de tiempo y de costes en general en los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

También se requiere de un espacio que emule y modele condiciones de aprendizaje a
través del cual el usuario podra acceder a los recursos e interactuar con ellos. Para los
efectos de nuestra investigacién construimos un portal orientado a personas con
Necesidades Educativas Especiales asociadas o no a discapacidad.

La creacion del portal sigue una programacion Web orientada a objetos y toma como
referencia el modelo desarrollado por Duval y Hodgins (2003) para la creacion de
objetos digitales de aprendizaje, denominado “Learnativity Content Model”. Este tipo
de programacion apoya los aspectos pedagodgicos y de la interfaz, atendiendo a las
habilidades de los usuarios para interactuar con los contenidos, y diversificando los
medios, considerando que cada nifio responde de forma distinta ante diversos estimulos.

En este sentido, la tarea de producir los objetos de aprendizaje se vuelve compleja pues
hay que partir de una planificacion que integra el curriculo escolar, la transversalizacién
de los contenidos, el perfil de los usuarios, las estrategias didacticas contextualizadas,
el componente motivacional y mediador de la herramienta (portal) y sus recursos



(objetos de aprendizaje), la instruccion de uso y aprovechamiento por parte de los
maestros, tutores y padres de familia.

La tabla 1 presenta los criterios de disefio recurrentes para el desarrollo de objetos de
aprendizaje recopilados por [4] Prendes Espinosa (2003).

Tabla 1. Criterios de disefio recurrentes

Criterios de Disefio Descripcion

Organizacion de la informacion Cémo se organizan los contenidos, orden y
(estructura) coherencia, recursos complementarios a los
contenidos (actividades, enlaces, cuestionarios,
glosarios,...). Claridad y precisién. Distintos
modelos de estructuras
Aspectos motivacionales Despertar el interés, la curiosidad, el desafio, la
accion, no necesariamente en términos cinéticos
(movimientos corporales) sino intelectuales y
emotivos.
Interactividad Poder actuar con otros (interactividad cognitiva) y
poder actuar sobre el contenido (interactividad
instrumental).

Multimedia Aprovechar la convergencia de medios o los
diferentes medios de presentacion del contenido.
Hipertexto La posibilidad de recorrer libremente diversos textos

y de buscar rapidamente informacion en los mismos,
como también de conectar el contenido interno de un
documento con contenidos externos.

Navegabilidad La posibilidad de pasar, subir, bajar, avanzar o
retroceder como si se tratara de las paginas de un
documento con presencia material.

Interfaz Tomar en cuenta las recomendaciones de disefio
(colores, tipografia, uso de dibujos, imagenes,
fotografias, animaciones, simulaciones, etc.) Segun
el publico objetivo, el tema tratado y el entorno de
uso del objeto.

Usabilidad Que se puedan usar facilmente las herramientas o
ayudas para operar sobre el contenido. Que se
disponga de las herramientas que se necesitan para
trabajar con el objeto

Accesibilidad Que sea facil ingresar, salir y re-ingresar al
contenido
Flexibilidad Que el material se pueda modificar y actualizar

facilmente. Que el usuario pueda establecer la
configuracion adecuada a sus requerimientos y
preferencias



Objetivo General:

Producir objetos digitales de aprendizaje adecuandolos a los procesos cognitivos de los
nifios y nifias con necesidades educativas especiales que cursan el primer grado de
educacidn bésica general.

Objetivos especificos:

1. Analizar los contenidos del curriculum escolar panamefio, mediante la intervencién
de los especialistas, para definir cdmo éstos seran transformados a objetos digitales de
aprendizaje.

2. Crear objetos de aprendizaje accesibles, a partir de un disefio tecno-pedagogico
especifico implementando las Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones.

Métodos y materiales

Emprendimos la tarea organizando mesas de trabajo para realizar el analisis y
evaluacion de los contenidos y actividades que serian adecuados a los nifios, desde un
enfoque multidisciplinar, por un equipo conformado por psicopedagogos,
fonoaudidlogos, psicologos, educadores especiales y regulares, especialistas en
curriculo.

Aqui utilizamos un formulario al que denominamos Plantilla de recursos por objeto de
aprendizaje en la cual se consideraron los siguientes componentes por &rea tematica de
las asignaturas: la descripcion del contenido, el formato de presentacion, la actividad
de aprendizaje y los recursos. La informacion anotada en este resulta ser un insumo
para verificar los materiales audiovisuales que articulan el objeto de aprendizaje que se
programara.

Portal de Objetos Digitales de Aprendizae para Nifios y Nifias con Necesidades Educativas Especiales é
APR-I-PEAE-F020 SENACYT engrecTo
PLANT\LLA DE RECURSO POR OBJETO DE APRENDIZAJE 'ODA
Asignatura: Responsable:
rea:
Nombre del objeto:
A Tipos de formato para presentar contenido
[ Video (Animacion)
Juago
Historietas
Poesias
Otras.

B. Tipo de formato para presentar las actividades de aprendizaje

Tipo de formato Descripcion del contenido Especificaciones del formato Recursos que se necesitan

Video

Historietas
Poesias
Ofras

Pareo
Rompecabezas

Sopa de letras.

Mapa conceptual

Seleccion mliple

Completar secuencias (arrastrar-amar-ordenar)
Otras

oo oo

B.1 Recursos de la actividad

o

Introduccién del objeto

]

. Instrucciones del objeto para el usuario final

Fig.1 Plantilla de recursos por objeto de aprendizaje



Revisemos en detalle los componentes que estructuran la plantilla de recursos.

Asignatura: corresponde al nombre de la asignatura

Responsable: persona que elaboro la plantilla

Area: nombre del area trabajada segtin el curriculo escolar

Nombre del objeto: aqui ustedes podran crearle un nombre al objeto, siempre
que esté relacionado al tema desarrollado

Tipos de formato para presentar contenido: aqui seleccionaras el formato para
presentar finalmente el objeto de aprendizaje (actividad)

La tabla a continuacion te ayudara a explicar los detalles nombrados en las
columnas, para que el equipo de dibujantes y programadores tenga esta
informacién como guia de cada actividad de aprendizaje que componen el objeto.

¢Cémo llenarla? Solo deberas llenar la fila de la opcidn de formato seleccionada
arriba.

Se dara una pequefia descripcién del contenido

Especificaciones del formato

Anotar el proceso de ejecucion de las partes del objeto desde el fondo que
utilizara hasta como se va ejecutando la actividad. Esto incluye dar clic,
arrastrar, insertar en una caja etc., asi como los estimulos por lograr hacer el
trabajo o para volver a intentarlo, también se definird cuantos intentos realizara
el nifio. Y al final de toda esta informacién sefialar el uso de pictogramas para
la poblacion de nifios que lo requieran.

Recursos que se necesitan

Aqui se listan los materiales audiovisuales como: imagenes, audios, dibujos,
fotografias que se necesitan en la elaboracion del objeto y se especifica cada
una de ellas en la parte de recursos de la actividad.

Ejemplo: Foto de un pajaro.

Ahora necesitamos saber cudles son las actividades de aprendizaje que
contiene el objeto y, para ello, seleccionamos el formato de presentacion.
También debemos listar los recursos de la actividad si se trata de una. Pero si
son dos actividades colocamos por separado los recursos de cada una. Una
observacién que consideramos necesaria es sugerir un maximo dos actividades
por objeto de aprendizaje

Fotografias: Foto de un péjaro: El carpintero.

Introduccion del objeto: Voz en off/ Personaje del objeto (se refiere a quién
lo va a realizar)

Ejemplo: la gota de la materia comentara acerca del tema del contenido de la
actividad con una corta explicacion.



e Instrucciones del objeto para el usuario final

Aqui se coloca la instruccion que le aparecerd al nifio cuando interactie con el
objeto de aprendizaje. Esta debe ser lo méas corta y sencilla posible.

Ejemplo: Arrastra la imagen a la caja correspondiente.

La revision de los contenidos a las asignaturas seleccionadas del curriculo de educacién
bésica general, en primer grado, nos llevé a sugerir un total de 30 objetos de aprendizaje
para ensefar los temas alli contemplados. Estos contenidos también son verificados por
el equipo de disefiadores graficos y desarrolladores Web, a fin de valorar su
digitalizacion y establecer el nimero de elementos (personajes, lugares, objetos, etc.)
requeridos por cada objeto de aprendizaje para su construccién asi como la opcion a
reutilizar tales elementos en varias de las asignaturas.

PORTAL DE OBJETOS DIGITALES DE APRENDIZAIE PARA NINOS Y NINAS CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES
APR-1-PEAE-PO20/SENACYT
Listado de objetos de aprendizaje por asignatura y drea

Asignatura Area Nombre del objeto
Espafiol Comunicacion oral y escrita Gestos y Palabras
Cuento el nifio que no le gustaba compartir
Estructura de la lengua Los nombres son importantes

Los nombres son importantes (parte 1)
Los nombres son importantes (parte 11}
Comprension Lectora Cuento el nifio que no le gustaba compartir
Mi mapa conceptual
¢ Sabias que?

Apreciacion y creacion literaria Adivinanzas
Matematicas Estadistica y probabilidad El Atardecer en el Parque Omar
Probabilidad: mas probable y menos probable
Ciencias zpciales Naturaleza y Sociedad en el espacio Conociendo mi entorno
La escuelita
La familia y la casa
Convivencia armonica con el medio natural y social Camino a la escuela
Yoseréun...
Ciencias naturales Los seres vivos y sus funciones Elementos para mantener la salud
Los seres vivos y su ambiente Yo quiero un ambiente sano
£ Como puede ser el dia?
Convivencia: Materia y energia. Sus interacciones y Materia y Energia
cambios en la naturaleza Estados del tiempo
Planeta tierra y el universo Condiciones para la vida
¢ Qué es el universo?
Aprestamiento Numeros del 0 al 9 Juguemos con Wofi
Ordenar-asociar Caiman Charlie
Identificar-arrastrar-ordenar letras Vacaciones en casa
Expresiones artisticas Desarrollandose

Fig.2 Listado de objetos de aprendizaje propuestos por asignatura

El objeto de aprendizaje sera administrado por el docente, tutor, o padre de familia con
ayuda de una ficha que describe su fundamentacion pedagdgica. Este documento ha
sido organizado de forma tal que orienta sobre el alcance de su aprovechamiento en
diferentes situaciones de aprendizaje del usuario.



£ PORTAL DE OBJETOS DIGITALES DE APRENDIZAJE PARA NINOS ¥ NINAS CON
Ak NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

FICHA PEDAGOGICA
INFORMACION GENERAL

Nombre del Objeto Carritos de supermercado

Asignatura Ciencias Naturales

Area tematica Los seres vivos y sus funciones
Destinatarios Estudiantes de primer grado de Educacion

Basica General con o sin Necesidades
Fducativas Especiales (NEE)

Objetivos Describe la funcion de los alimentos para
mantener el cuerpo nutrido, favoreciendo el
crecimiento y manteniendo la salud.

INFORMACION

PEDAGOGICA

Contenidos Curriculares + Los seres vivos

+ Tipos de alimentos y sus funciones

Potencialidades pedagogicas Activa sus conocimientos y

del objeto experiencias previas sobre los tipos
de alimentos

+ Aprende conceptos y desarrolla
actitudes respecto al tema de la
alimentacion y los alimentos basicos
que benefician el cuerpo

+ Facilita el proceso mental basico de la
clasificacion

Sugerencias Metodologicas de Aproveche las opciones de audio para

uso los nifios con discapacidad visual

+ Promueva la discusién sobre buenos y
malos habitos alimenticios luego de
realizar las actividades en el Portal

Fig. 3 Modelo de ficha pedagdgica
Resultados

e Accesibilidad y usabilidad en la herramienta y sus recursos.

o Objetos digitales de aprendizajes estandarizados y organizados por areas
tematicas, con facilidad de ubicacion, navegacion y descarga.

e Acceso a unidad digital de informacién adecuada a estudiantes con NEE en
asignaturas elementales, para primer grado, y que faciliten la construccion de
competencias basicas, genéricas y especificas en el aula.

e Objetos digitales de aprendizaje mediado por las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC), basados en estructura, medios,
informativos, aspectos pedagdgicos, aspectos tecnoldgicos.

Conclusiones

La educacién panamefia se encuentra en un periodo de cambios dirigidos a eliminar el
desfase entre lo que necesitan nuestros nifios y nifias, asi como los jovenes y aquello



que la escuela les ofrece. Igualmente, se trabaja hacia una equidad sociodigital en
cuanto a las oportunidades educativas para la poblacién indigena, las personas con
discapacidad, las personas con NEE vy, aquellas personas marginadas por el factor
econdmico en las areas rurales y urbanas del pais.

Aprender con el apoyo de las TICs tiene como requisito determinante la necesidad de
continuar investigando sobre los componentes pedagdgicos y tecnolégicos que
sustentan la creacion de contenidos educativos digitales para promover el aprendizaje
individual, colaborativo y significativo.

La planificacion pedagdgica mediada por recursos tecnoldgicos para las personas con
necesidades educativas especiales asociadas 0 no a una discapacidad, conviene
elaborarse sobre un proceso de aprendizaje sustentado en la interaccion social, la
contribucién individual, el acompafiamiento y la potencialidad de nuevas habilidades
personales y académicas.

Trabajos futuros

De este proyecto derivarian nuevas lineas de investigacion en la tematica de educacion
inclusiva como:

e  Estructura de un objeto de aprendizaje digital accesible

e Aplicacion de herramienta AUTOR para desarrollar actividades de
aprendizaje

e Disefio y construccion de dispositivos o periféricos para personas con
discapacidad

e Videojuego educativo para autistas
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