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Resumen

Esta investigacion pretende desarrollar  objetos
de aprendizaje virtual dirigidos a estudiantes con
discapacidad visual con el objetivo de potenciar procesos
de ensefianza y aprendizaje significativos para nifios de 5
a 10 afos. Asimismo, la exploracién de referentes tedricos
y metodoldgicos a través de una busqueda bibliogréfica
considera la metodologia STEAM, la cual se enfoca en la
resolucion de problemas, formular preguntas a través de él,
examinarobjetos,rastrearinformaciéncontextualeinvestigar
informacién. A pedido para varios tipos de actividades,
como: juegos de memoria, sumas y restas, y pantallas de
informacién para involucrar a los estudiantes y padres en
el aprendizaje a través de actividades de instruccién. El
tipo de investigacion utilizado fue la descriptiva, analitica
y longitudinal, mientras que las técnicas de recoleccion
de datos fueron encuestas y observaciones directas para
permitir el andlisis posterior y ver diferencias entre los
datos obtenidos de las diferentes actividades dentro del
Objeto virtual de aprendizaje para evaluar el impacto
obtenido al implementar la herramienta. La investigacion
realizada se basé en una muestra base de 6 estudiantes con
discapacidad visual, con una edad promedio entre 5y 10
afos. Los resultados obtenidos mostraron que después de
utilizar los objetos virtuales de aprendizaje, el rendimiento
de cada estudiante mejord en un 91,2 %, teniendo como
resultado esperado, que el rol del docente cambia al pasar
de préacticas de ensefianza tradicionales a herramientas
pedagdgicas de ensefanza, es decir, educar a los nifios.
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Abstract

This research is to develop virtual learning objects aimed at
students with visual disabilities with the aim of enhancing
meaningful teaching and learning processes for children
from 5o 10 years old. Likewise, the exploration of theoretical
and methodological references through a bibliographic
search considers the STEAM methodology, which focuses
on solving problems, formulating questions through it,
examining objects, tracking contextual information and
investigating information. An order for various types of
activities, such as: memory games, addition and subtraction,
and information displays to engage students and parents
in learning through instructional activities. The type of
research used was descriptive, analytical and longitudinal,
while the data collection techniques were surveys and
direct observations to allow subsequent analysis and see
differences between the data obtained from the different
activities within the Virtual Learning Object to evaluate. the
impact obtained by implementing the tool. The research
carried out was based on a base sample of 6 students with
visual disabilities, with an average age between 5 and 10
years. Theresults obtained showed that after using the virtual
learning objects, the performance of each student improved
by 91.2%, with the expected result that the teacher’s role
changes when moving from traditional teaching practices
to pedagogical teaching tools, that is, educate children.
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Introduccion

En Colombia, segin el DANE, las personas con diversidad funcional ascendieron a
6,4 por cada 100 habitantes, con un total de 2.632.255 casos. El 42,7% eran adultos
mayores, el 7,1% adultos jovenes y el 16,2% ninos y nifias de 0 a 17 anos, con “predominio
de deficiencias visuales y cognitivas en un 34,8%" [1]. Segun una encuesta realizada por
el Observatorio de la Discapacidad Fisica, dos tercios de las personas con discapacidad
fisica creen que la tecnologia ayuda o puede ayudar a mejorar su bienestar, casi el 70%
de las personas estan actualmente conectadas a Internet en algin momento, y mas de la
mitad de ellas usan Internet para comunicarse o interactuar con otras personas [2]. Por
otro lado, en el centro de comunicacion y pedagogia, hablar de educacion inclusiva para
todos, tiene que ver con cdmo, dénde, porqué y con qué consecuencias educamos a
todos los alumnos, desde esta perspectiva, referirnos a la educacién inclusiva es pensar
no sélo en los ninos discapacitados, es también hacerlo en los que viven en la pobreza
y la marginalidad [1], [2]. En este sentido es muy importante que esta poblacién pueda
acceder a la escolarizacidon en ambientes sin restricciones o limitaciones, asi de esta
manera podran contribuir y aportar desde sus habilidades al desarrollo de su comunidad

[3].

Es por eso que el centro de desarrollo infantil huellitas de paz, no esta exento de esta
problematica que se ha presentado a raiz de la pandemia COVID-19, el cual en su grupo
de estudiantes cuenta con alumnos con discapacidades ya sean fisicas o visuales, el cual
se han visto afectados por no lograr ir a la institucion a realizar sus actividades diarias.
[4], expresan que la educacién tiene como objetivo fundamental el aprendizaje, lo que
cambia con el tiempo es como los métodos de ensefanza de los docentes se aplican
a los estudiantes. Actualmente, el proceso de ensefanza esta enfocado a la educacion
apoyada en las TIC, con énfasis en los usuarios, la flexibilidad, el compaferismo del
estudiante, la retroalimentacién inmediata, el trabajo colaborativo, asi como avances
fundamentales en los recursos tecnoldgicos antes mencionados y la creacion de
estandares que permitan la creacién de estos. recursos, ya sean: Emulator, AVA, OVA
o EVA como plataformas existentes de objetos virtuales de aprendizaje conocidas en el
mercado [5].

Por otro lado, el centro de desarrollo infantil huellitas de paz, se ha visto afectado también
porque los docentes no cuentan con una herramienta o los recursos tecnoldgicos
adecuados para lograr brindar una atenciéon adecuada a los alumnos que sufren de
alguna discapacidad, esto ha llevado que los estudiantes atrasen y se desanimen por
no poder realizar sus actividades a tiempo, cabe resaltar que los estudiantes son ninos
de alrededor de 5 a los 10 afnos de edad, en la que estan en su etapa de crecimiento y
formacién cognitiva. El proyecto se desarrollé con la educacién inclusiva como elemento
esencial, fortaleciendo la ensenanza a través de lo virtual y los principios de equidad e
igualdad como parte integral del desarrollo humano de los nifios con discapacidad visual.
Como se puede observar en el planteamiento del problema, es claro que las personas
con cierto tipo de discapacidad tienen menos oportunidades educativas y, por lo tanto,
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existe la necesidad de encontrar alternativas tecnolégicamente innovadoras que apoyen
el proceso de ensenanza de los nifnos antes mencionado.

Los autores [6] , enfocan a las tecnologias de la informaciéon como la posibilidad de
que los escenarios educativos exploren nuevas formas de aprender y ensenar, el cual
ofrecen un amplio potencial para adquirir conocimientos desde una perspectiva holistica
e inclusiva que apoye a los ninos. Estas herramientas tecnoldégicas forman parte de la
realidad social, paulatinamente creando un espacio en las instituciones educativas[7].
La importancia de resolver esta problematica en el centro de desarrollo infantil huellitas
de paz, en el cual se pretende determinar las caracteristicas de OVA para los nifios con
discapacidad visual, para que este modelo visualice como un medio de inclusion para
ninos de 5 a 10 afos con diversidad funcional, en el cual se seleccionaran las competencias
pedagdgicas e innovaciones tecnoldgicas que trastocan planes y paradigmas dentro de
la institucidon ya que no cuenta con una herramienta de este tipo y logra ser pionera
dentro de los colegios infantiles de la zona.

El 20 de noviembre de 2013 se promulgd la Ley N° 1680 que garantiza el acceso a la
informacion, la comunicacion, el conocimiento y las tecnologias de la informacién y la
comunicacién a las personas ciegas y con baja vision. El articulo 1 establece el objeto de
esta Ley:

Articulo 10. Objeto. El objeto de la presente leyes garantizar el acceso auténomo
e independiente de las personas ciegas y con baja vision, a la informacion, a
las comunicaciones, al conocimiento, y a las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones, para hacer efectiva su inclusién y plena participacién en la sociedad
[8]. Este proyecto de ley es un hito en el avance de la igualdad de oportunidades en
la educacion y establece pautas claras para garantizar que todos los estudiantes,
independientemente de su capacidad y habilidad, tengan acceso a una educacién de
calidad. La importancia de esta ley es que se enfoca en la diversidad, reconociendo
gue cada estudiante es Unico y necesita apoyo individualizado para alcanzar su maximo
potencial.

En este sentido, la integracion de las TIC en los sistemas educativos se enfoca en el
apoyo a los procesos de ensenanza y aprendizaje, donde los alumnos y los docentes
adquieren capacidades en el uso eficaz de las tecnologias digitales para ser competentes
en la sociedad moderna. Por otra parte, los docentes de las instituciones infantiles se
enfrentan a nuevos retos el cual consiste en responder a las necesidades particulares de
cada estudiante con discapacidad ya sea visual o cognitiva para garantizar un ambiente
educativo inclusivo [2].

Como lo explica algunos investigadores [9], los esfuerzos de hoy se centran en la
encarnacion de la verdadera inclusién, centrandose en la busqueda de una educacion
equitativa que se imparta teniendo en cuenta a los ninos que luchan por acceder a la
educacién tradicional. Sin embargo, existen barreras para una mayor inclusién dentro
y fuera del sistema educativo, pero se ha avanzado mucho en asimilar el problema del
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concepto de problemas de aprendizaje al concepto original de necesidades educativas
especiales.

Como fundamentos tedricos para el desarrollo de este proyecto de investigacion se
contemplaron tres temas: la integracién de las TIC para el apoyo de la educacién inclusiva,
la integracién de las OVA a nivel educativo para las personas con discapacidades y las
teorias sobre las TIC en la educacion; los cuales son temas fundamentales para llevar
a cabo un buen andlisis de la trayectoria docente y de la formacién de profesores en
contextos inclusivos.

La inclusion de las TIC

Las TIC entendidas como el conjunto de herramientas tecnoldgicas que ayudan con la
emision, acceso y manejo de la informacion, hacen mas facil el procesamiento de datos,
notas de voz, videos, imagenes, ademas de su comunicacién garantiza la eficiencia de
las instituciones en general, pero los sistemas educativos tambien le han sacado mucho
provecho[10], es por ello que su integracién en estos sistemas educativos ayuda a la
educacién inclusiva se centra en apoyar los procesos de ensenanza y aprendizaje en los
que los estudiantes y docentes adquieren las habilidades para utilizar las tecnologias
digitales de manera efectiva para ser competentes en la sociedad, ya que al apropiarse
de estas tecnologias sus estudiantes cuentan con las herramientas para realizar las
correctas acciones que garanticen grandes aportes a la escuela y la sociedad [11] Sin
embargo, ello requiere un cambio metodoldgico de la forma tradicional de ensefianzay la
creacion de nuevas estrategias en pro de garantizar una educacién de calidad e inclusiva
[2], Ya que cuando los sistemas educativos logran apropiarse de estas tecnologias
pueden realizar acciones adecuadas que garantizan que sus estudiantes.

La incorporacidn de las TIC en las escuelas posibilita multiples estrategias didacticas,
pone en juego diferentes estilos de aprendizaje y propone nuevos escenarios educativos,
al tiempo que permite que el desarrollo de competencias funcione en un contexto
social. Por lo tanto, son el docente y la familia los que trabajan en conjunto para hacer
e implementar las recomendaciones que mejor se adapten a la realidad del colegio
ya la situacion del alumno [12]. Las TIC constituyen un punto de partida y en muchos
casos supondran la diferencia entre la exclusién y la inclusidn, desde esta perspectiva,
si no utilizamos la tecnologia inclusiva en nuestras aulas, es probable que estemos
contribuyendo a la mencionada exclusion[13].

Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)

La integracién de los OVA para personas con discapacidad a nivel educativo se ha
convertido en un recurso importante, una herramienta y aplicacion que puede interactuar
y fortalecer las habilidades técnicas y la mediacion a través de las TIC para mejorar el
proceso de aprendizaje, promoviendo asi una mejor educacion y/o profesionalizacién
de quienes tienen estas limitaciones. En conjunto, se espera que sea posible facilitar
el acceso de los estudiantes con discapacidad a la informacién y el conocimiento,
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permitiendo asi una mejor integracion social de esta poblacion y una participacién activa
en la vida econdémica y laboral[14].

La incorporacion de las TIC en la educacidn y la ensefianza se considera una adicién
importante a las estrategias de ensenanza implementadas por los docentes y puede
mejorar la calidad de la educacién y reducir los factores demograficos que dificultan
el aprendizaje de los estudiantes, ya que cambia la forma en que juegan, acceden
informacion e interactuar entre si para generar conocimiento, esta es la forma de
descubrir y dominar nuevos contenidos, crear y construir nuevos aprendizajes cognitivos
a través de la conexion y la colaboracién[15].

Materiales y métodos

La investigacion se centra en un paradigma cuantitativo con método descriptivo[16], el
cual expresan que son fendmenos medibles cuyo “propdsito mas importante es describir,
explicar, predecir y controlar objetivamente sus causas y que a partir de su divulgacion
se predice su ocurrencia”. Por consiguiente, es apropiado decir que la investigacion
cuantitativa surge de “la busqueda del conocimiento cientifico caracterizado por la
constatacion de la realidad de diferentes fenédmenos que pueden ser comprendidos por
la mente humana, siendo los datos las variables observadas del objeto de estudio”[17].

Asimismo, la investigacién realizada utiliza un enfoque documental con una amplia gama
de habilidades en el campo, basada en recopilar informacion a través de investigaciones
bibliograficas y sugerir las mejores soluciones a los problemas de investigacién[18]. Por
otra parte, la investigacion se lleva a cabo con un objetivo absoluto: cémo se comporta o
funciona actualmente una personal, grupo o cosa, como método de implementacién de
la investigacion, se utiliza la observacion directa, que mide Unicamente las caracteristicas
de los elementos estudiados, donde el investigador observa a los sujetos a distancia en
un entorno satisfactorio, y los patrones observados son originales y agradables [19].

La muestra estuvo delineada por 6 estudiantes de la Institucién Educativa Huellitas de
Paz, centro educativo ubicado en el municipio de Aguachica, Cesar. Para llevar a cabo
este estudio se establecieron tres fases, la primera fase fue identificar las caracteristicas
de OVA que pueden mejorar el rendimiento de los ninos con discapacidad visual, y la
segunda fase podria seleccionar la habilidad didactica adecuada para implementar en
objetos virtuales para admitir una educacion inclusiva en el estudio, y finalmente la tercera
fase, corresponde a evaluar el impacto del uso de OVA en ninos con discapacidad visual.
El desempeio y aceptacion al realizar una comparacion entre los resultados encontrados
utilizando técnicas tradicionales y utilizando OVA, en donde se implementaron estrategias
didacticas para facilitar el aprendizaje de ninos de 5 a 10 anos, acompanados de los
padres, se puede observar en la figura 1:
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RESULTADOS PRUEBAS PILOTO
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Figura 1. Resultados prueba piloto

Resultados y discusion

El esudio propuesto tiene como finalidad el desarrollo de un objeto virtual de aprendizaje,
el cual va orientado a los ninos con discapacidad visual, llenando esta herramienta
tecnoldgica de contenidos orientados en aportar inclusién educativa dentro del colegio.
El cual sirve de apoyo para los nifios de 5 a 10 anos de la instituciéon que cuentan con
diversidad funcional y tienen pocas oportunidades de acceder a la educacién formal, ya
que la institucion no contemplaba dentro de su politica tener una herramienta tecnoldgica,
tener este recurso seria de gran apoyo para los docentes, padres y alumnos. De esta
manera, se puede expresar que en la actualidad los software y hardware son utilizados
en la educacion virtual ya que son herramientas que facilitan la inclusién, el cual sirven
como soportes digitales y su uso cada vez es mayor en la educacién en general, el cual
ha cambiado los métodos de ensefanza y aprendizaje de las diferentes modalidades.
[20].

La metodologia STEAM, comienza a hablarse de manera diferente, ya que permite la
comprension, e implementa habilidades con un enfoque diferente, el cual se relaciona
con la automatizacién, y busca presentar el conocimiento para aplicar ciencia de una
manera altamente interactiva, por lo que los modelos actuales de plataformas educativas
en la formacién deben implementarse mediante estrategias didacticas en las disciplinas
cientificas necesarias, donde los resultados obtenidos al implementar habilidades
conducen a conocimiento nuevo el cual se puede disenar e reinventar. De esta manera,
[21]aportan que esta técnica pertenece a las habilidades, principalmente en la progresién
de proyectos que requieren ciencia, para proponer a los estudiantes de una forma u otra
dar solucién a las actividades a través del conocimiento cientifico, dado que guia este
proceso de educacion y enseflanza STEAM, viene con algo de ciencia que sustenta su
implementacién, por lo que, al ponerlo en practica, tanto en la ensenanza como en la
experiencia, puede lograr grandes resultados individuales y colectivos.
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En cuanto al diseno instruccional dado a la investigacion, se establece un diagrama de flujo
en el que se aplican una serie de actividades, faciles de disenar y aplicables a cualquier
ambiente de aprendizaje, permite el diseno de ambientes virtuales de aprendizaje,
permitiendo la mejora y la generacion de nuevo conocimiento [22]. A continuacion, en
la Figura 2 se muestra una estructura que define los pasos a seguir en la OVA, donde se
sintetiza y sistematiza el contenido programado.

Flujograma OVA

Figura 2. Procesos para desarrollo de estrategias OVA

Los siguientes son resultados del desarrollo de actividades que forman parte del objeto
de aprendizaje virtual, por lo que se debe seguir cada paso descrito en el diagrama de
flujo para proporcionar una guia adecuada para el desarrollo de las actividades en cada
pagina. Con la ayuda de familiares, poder mostrar lo que pueden saber al respecto y
distinguir las partes de la computadora que han sido ajustadas para entenderlos de la
mejor manera posible y facilitar su proceso de ensenanza (figura 3).

M Mapa de aprendizaje

Para crecer en formacion. selecciona la opcidn para ingresar
Para saber Para saber hacer Para aplicar lo que sé

& o

Mi avance
<« Pagna3ded

Figura 3. Mapa de aprendizaje digital
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Como se puede observar en la Figura 3, la competencia docente se determina donde
el docente o los padres del nino pueden orientarlo en la actividad propuesta. En este
proceso, actividades que buscan integrar la apropiacion del conocimiento y el aprendizaje
significativo, pero principalmente se debe entender, ;cémo facilitar que los nifos con
discapacidad visual aprendan a través de objetos virtuales de aprendizaje?, estas
plataformas facilitan el uso y aplicacién de objetos virtuales que interactian durante el
tiempo del docente y utilizan una variedad de tecnologias y recursos informaticos [23].

Inidad 1: El computador
Unidad 1: El computad

Para saber: El computador y sus partes

LA
COMPUTAD
Y SUS PARTES

Miavance
dPsgna2de2a P

Figura 4. Video informativo interactivo

M Unidad 1: El computador y sus partes

Para saber hacer: Ayudale a tu compafiero

Cataingtu compananita de orupo desea identicar Cual 82 & COMPUTAO incicado Para Bevar, y hacer sus radajos, fanto &n 2u c25a como n i3 sscusla,

Figura 5. Recurso digital

Como resultado de la estrategia didactica se implementaron videos interactivos
adaptados a las necesidades de los estudiantes con discapacidad visual, teniendo en
cuenta los temas de la adaptacidon, como se muestra en las Figuras 4 y 5, los cuales son
el resultado de las actividades didacticas denominadas computadoras y sus partes, que
permitira ampliar de una forma mas sencilla el conocimiento del tema tratado, conseguir
llamar la atencion de los alumnos y reforzar el contenido. Asimismo, se pueden agregar
actividades para que el estudiante, por voz, complete cada pregunta que escucha a
través de la explicacion en audio, complete un juego de palabras y que el estudiante
realice un analisis para responder a cada pregunta, promoviendo la comprension vy el
desarrollo intelectual.
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Conclusiones

Para caracterizar el OVA de los nifos con discapacidad visual en un enfoque integrado
de pedagogia-ensenanza, se puede concluir que el papel del maestro cambia al pasar
de una practica de ensefanza tradicional a un agente pedagdgico de aprendizaje, es
decir, atrapar a los ninos. Convirtiéndose en guia de estudio y desarrolla la autonomia y
participacion activa de los ninos.

Fernando Guerrero Sumalave, Yasser Holguin Uribe

Con el fin de construir competencias pedagdgicas e implementarlas en objetos virtuales
de aprendizaje que permitan la educacién inclusiva de los nifios y ninas del Centro
de Desarrollo Infantil Huellitas de Paz, se introducen recursos digitales habilitados
por las TIC y politicas inclusivas en los procesos escolares. Si bien se han realizado
investigaciones para evaluar e identificar las habilidades TIC de los docentes en el
proceso educativo, ain no se han encontrado datos relacionados con investigaciones
que vinculen especificamente las habilidades con los estandares de inclusion educativa.
El diseno de lecciones en el ambiente OVA para ninos con discapacidad visual en el Centro
de Desarrollo Infantil Huellitas de Paz da paso a la relacién entre las TIC y la educacion
inclusiva, mostrando que se puede lograr una educacion de calidad eliminando barreras
para todos y cada nifo usando la tecnologia como puerta de entrada a educacion y Una
forma de mundo cultural.
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