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Resumen

El articulo presenta los resultados del impacto del OVA “Mundo de los Bloques” como estrategia
pedagdgica innovadora para la ensefianza de programacion a estudiantes de quinto grado del Centro
Educativo Basico General Carmen Cielo Herrera Ortiz. El software educativo se desarrollé con el modelo
ADDIE vy la plataforma Exelearning. Se empleé un enfoque cuantitativo con disefio pre-experimental de
un solo grupo y posprueba; en una muestra no probabilistica de 34 estudiantes. Para la recoleccion de los
datos se utilizé un cuestionario digital con preguntas cerradas en la escala de Likert, con una validez y
fiabilidad de 0.70 del Coeficiente de Alfa de Cronbach. El analisis descriptivo demostr6 que los encuestados
estimaron de media a alta el impacto del OVA suponiendo una visién ampliada de la incursién de la
tecnologia en las aulas de clases y del cierre progresivo de la brecha digital que existe en comunidades
vulnerables.

Palabras claves: Estrategia pedagdgica, exelearning, innovacion, objeto virtual de aprendizaje, programacion.
Abstract

This article presents the results of the impact of the “World of Blocks” OVA as an innovative pedagogical
strategy for teaching programming to fifth-grade students at the Carmen Cielo Herrera Ortiz General Basic
Education Center. The educational software was developed using the ADDIE model and the Exelearning
platform. A quantitative approach was adopted, employing a single-group pre-experimental design and a
post-test in a non-probabilistic sample of 34 students. Data was collected through a digital questionnaire
with closed-ended questions on a Likert scale, with a validity and reliability coefficient of 0.70 using
Cronbach’s Alpha. The descriptive analysis revealed students rated the OVA's impact as medium to high,
highlighting its role in integrating technology into classrooms and contributing to the gradual reduction of
the digital divide in vulnerable communities.

Keywords: Exelearning, innovation, pedagogical strategy, programming, virtual learning object.
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Introduccion

El proceso de innovacion tecnoldgica incluye el uso de estrategias en los métodos de ensefianza,
los cuales son usados para introducir nuevos conocimientos y conceptos. La pedagogia aparece en
gran medida como un "sine qua non”. En términos de provocar cambios en el proceso de
formacion en la educacion (Lopez, 2018). El uso de estrategias y soluciones tecnoldgicas se ha
convertido en una herramienta esencial para lograr mejores objetivos de aprendizaje en los
estudiantes, y la incorporacién de las nuevas tecnologias en la educacion ha impactado
evolutivamente en el mundo actual, los estudiantes aprenden con nuevas estrategias, por lo que la
educacion debe someterse a un cambio de paradigma: sociedad, informacion y la educacion actual
(Sosa y Bethencourt, 2019).

La investigacion se enfoca en la creacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) como nueva
estrategia tecnoldgica para la ensefianza de programacion en el Centro Educativo Basico General
Carmen Cielo Herrera Ortiz y el anélisis del impacto en el uso de este. Segun el (Ministerio de
Educacion de Colombia, 2019) un OVA tiene como objetivo principal proporcionar un aprendizaje
mas activo, personalizado e interactivo, puede contener diversos elementos como imagenes,
sonido, video, animacion, simulaciones y ejercicios interactivos, adaptandose a diferentes estilos
de aprendizaje y niveles de habilidad. Ademas, (Moreira-Choez et al., 2021), lo definen como un
dispositivo digital disefiado para facilitar el aprendizaje, mediante objetivos educativos, métodos,
contenidos, y recursos digitales que son independientes y reutilizable, y consta de tres
componentes internos: contenido, elementos de las actividades de aprendizaje y contextualizacion.
Ademas, deben contar con una estructura de informacion externa para facilitar su aprendizaje:

almacenamiento, reconocimiento y recuperacion.

De acuerdo con las observaciones realizadas por las investigadoras, al momento de recolectar los
datos para el estudio, el Centro Educativo Basico General Carmen Cielo Herrera Ortiz forma parte
de la zona nimero 12, que corresponde al corregimiento cabecera de Sona, provincia de Veraguas.
El sistema de ensefianza que se implementa en este centro, es de tipo unigrado, centro educativo
de educacion primaria de tercera categoria. La planta docente es de 40 educadores, 10 trabajadores

manuales, dos inspectoras estudiantiles y un administrador. La infraestructura esta conformada
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con 18 aulas de clase, biblioteca, comedor escolar, aula de innovacion, aula de inclusion, aula de
informatica, clinica dental y oficinas administrativas. EIl aula de informética cuenta con 21
computadoras de las cuales 8 tienen acceso al servicio de internet. Esta limitacion tecnoldgica
imposibilita que el 62% de los estudiantes de quinto grado de educacion primaria accedan a
recursos en linea durante las clases de informatica, lo que restringe ampliar el marco del proceso
de ensefianza-aprendizaje de manera efectiva, como solucion se propone el desarrollo,
implementacién y analisis del impacto de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), que brinde
contenido interactivo y estructurado sin depender de la conexion a internet, permitiendo mejoras

en el proceso de ensefianza de programacion de manera equitativa.

Referente teérico

Para el desarrollo de la investigacion fue necesario explorar antecedentes y conceptos que
contribuyesen eficazmente a la propuesta de solucién al centro educativo. Rodriguez, (2020), en
su investigacion adoptd un enfoque cuantitativo deductivo con un alcance descriptivo, para evaluar
los recursos digitales abiertos Exelearning, como estrategia didactica para mejorar la ensefianza de
las competencias de Ciencias Naturales en estudiantes de séptimo grado de la Escuela Secundaria
Holcim del municipio de Nobsa Boyacéa en el afio 2021. Determinando que el Exelearning es

eficiente como recurso digital para afianzar y desarrollar competencias cientificas.

De igual forma, Guerrero et al., (2021) realizaron una unidad de aprendizaje denominada
Horizontes Interactivos, desarrollada en Exelearning con el propésito de mejorar la comprension
lectora critica de estudiantes de 11° grado de una institucion educativa. Se basaba en métodos de
investigacion cualitativa y utilizaron un modelo de investigacion participativa (PAR). A través de
la observacion participativa, los docentes como investigadores tuvieron contacto directo con el

grupo de investigacion de forma reflexiva, sistematica y critica.

Aguado-Moralejo, (2021) desarrollé un disefio de objetos de aprendizaje para el analisis de
paisajes urbanos en la Universidad del Pais Vasco, dentro del Departamento de Geografia,
Prehistoria y Arqueologia. El estudio fue en los cursos de geografia urbana de la Licenciatura en
Geografia y Ordenacién del Territorio, y se emple6 el modelo educativo de aula invertida y la

herramienta Exelearning. Esta permitio crear contenido en varios formatos (texto, imagenes,
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animacion, video y sonido), desarrollar actividades interactivas (tareas, preguntas de opcion
multiple, verdadero/falso, entre otras) y proporcionar retroalimentacion. Prueba de ello, Guerrero
et al., (2023), expresa que los educadores utilizan Exelearning para mejorar su comunicacion con
sus estudiantes, lo que resulta beneficioso en todas las areas de aprendizaje. Ademas, encuentran
en la planificacion didactica una forma de llegar con herramientas mas efectivas, fortaleciendo

habilidades de lectura, escritura y expresion oral de manera adecuada.

Como se ha expuesto previamente, queda evidenciada las mdaltiples funcionalidades del
Exelearning, siendo en su mayoria, la busqueda del fortalecimiento del proceso ensefianza —
aprendizaje. Esta herramienta de cddigo abierto es adaptable a diferentes disciplinas y
necesidades, y es tan versatil, que puede ensefiarse en todo el mundo, incluso en entornos donde
el acceso a la red es limitado o no estd disponible. Superando asi, al resto de plataformas
disponibles como Articulate 360, Spring Suite, Adobe Captivate, Moodle, plataformas LMS, y
Cloud Academy.

Por otro lado, para garantizar la calidad y efectividad al desarrollar el Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA), se adoptd el modelo ADDIE, teniendo en cuenta a (Morales, 2022) quien
considera que ADDIE es un modelo de disefio instruccional simple, pero interactivo, que requiere
de una evaluacion para continuar el proceso, de forma que se prioriza la evaluacién inicial,
procesual y final en todo momento. Entre las ventajas esta la participacion, el aprendizaje, la
evaluacion de los estudiantes, el trabajo sobre estandares especificos, y la mejora de las practicas
de aprendizaje. ADDIE contiene 5 fases que son: analisis, disefio, desarrollo, implementacion y

evaluacion (Zamri Sahaat et al., 2020). (Ver Figura 1).

e Analisis: Identificar las necesidades de los estudiantes, el contenido, el nivel de acceso a
tecnologia y las competencias digitales requeridas, es decir, el entorno, lo que dard como
resultado una descripcion de la situacion actual y las necesidades educativas.

e Disefio: Seleccionar herramientas digitales adecuadas prestando especial atencién a la
planificacion del curriculo y métodos de ensefianza.

e Desarrollo: Crear el OVA: materiales didacticos digitales (clases, videos, juegos

educativos, recursos interactivos) basandose en contenidos y objetivos reales.
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e Implementacion: Capacitar a los maestros y estudiantes para la puesta en marcha del OVA

en el salén de informaética con miras al aseguramiento efectivo de la herramienta.

e Evaluacion: Medir el impacto del OVA en

retroalimentacién para futuras mejoras.

Figura 1.

Disefio metodolégico ADDIE de la propuesta.
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el aprendizaje mediante encuestas y

Para la creacion del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) fue necesario seguir una metodologia

estructurada de cinco etapas.

Se inicio con el analisis de las necesidades en el proceso de

enseflanza-aprendizaje de programacion. Seguidamente, se identificé y determind la plataforma

para el disefio del OVA, seleccionando Exelearning como herramienta para crear los contenidos

educativos del curso de programacion.

En la etapa de desarrollo del OVA, se aplicé el modelo ADDIE, asegurando asi que la tecnologia

se integre pedagogicamente, a través de los disefios instruccionales adecuados. Asimismo, se

tomaron como referencia los planes de estudio de quinto grado de educaciéon primaria

proporcionados por MEDUCA.
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En la etapa de implementacion se procedié a instalar y probar el software creado en cada una de
las computadoras del laboratorio de informatica. Ademas, el software permite la edicion por parte
del personal docente de informatica, lo que facilita la mejora continua del instrumento tantas veces
como sea necesario y acondicionarlo a nuevas necesidades de los estudiantes o del centro
educativo. Una vez concluidas las etapas de creacion, disefio, desarrollo e implementacion del

software, se pasa a la evaluacion del producto terminado.

A continuacion, se presentan algunas capturas de pantallas del Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) “Mundo de los Bloques”, con el proposito de ofrecer una vision general de su estructura y
disefio. Este recurso aborda diversos temas sobre programacion y esta estructurado para facilitar
el aprendizaje autonomo y significativo. En esta muestra sélo se presentara el primer tema como
idea general de su organizacién, funcionalidad y recursos pedagodgicos desarrollados en la

plataforma Exelearning.

La Figura 2 muestra la pantalla de inicio del curso de programacion de quinto grado de educacion
primaria. En esta interfaz, se presenta el titulo de la plataforma, un mensaje de bienvenida, la
mision, la vision y los objetivos del OVA “Mundo de los Bloques”. El estudiante puede navegar
libre e intuitivamente por cada seccién y observar cada pestafia, facilitando asi una experiencia de

usuario accesible y organizada.

Figura 2.
Ventana de inicio del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) “Mundo de los Bloques” .

menu

Bienvenida Mundo de los Bloques 5°Grado
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Luego de la seccion inicial, el participante puede explorar las diferentes pestafias disponibles y
acceder a los temas del curso, como se visualiza en la Figura 3, queFigura 3 se refiere al primer
tema del grupo de quinto grado que lleva por titulo: Tema 1: La privacidad y seguridad en el

correo electronico.

Figura 3.
Tema 1 La privacidad y seguridad en el correo electrénico.
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n
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los juegos

;\ —
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Bloques = LaPrivacidad y seguridad en el corre...

Al final de cada tema, se disefid un sencillo quiz interactivo relacionado con los contenidos
aprendidos, con la finalidad de proporcionar automéaticamente retroalimentacion al estudiante,
como se muestra en la Figura 4. Esta actividad ofrece el reforzamiento de los conocimientos

adquiridos y evaluar de inmediato la comprension del tema estudiado.

Figura 4.
Quiz del tema 1, correspondiente al grupo de quinto grado.

r’/‘ Pregunta Verdadero-Falso @

Selecciona la respuesta correcta del enunciado.
1. Privacidad en el correo electrénico: Se refiere a la proteccion de la informacion personal
O Verdadero O Falso

2. Se envia y recibe dinero a través del correo electrénico.
O Verdadero O Falso

3. Es una amenza el uso indebido de datos.

O Verdadero O Falso
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En el disefio del OVA “Mundo de los Bloques”, se incluyd una seccion destinada para tareas para
los estudiantes, como se observa en la Figura 5, donde se insertd un video offline, en el cual el
participante, luego de visualizarlo debe escribir los puntos sobresalientes del tema en el cuaderno
de tareas. Esta estrategia tiene la finalidad de reforzar el aprendizaje autébnomo y la capacidad de
sintesis del alumnado.

Figura 5.
Tarea correspondiente al Tema 1.

Correo Electronico
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La Figura 6, muestra la actividad interactiva disefiada, un juego denominado: ordena palabras,

cuyo objetivo, es que el estudiante memorice nuevos términos relacionados con el tema.

Figura 6.
Actividades interactivas del Tema 1.
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Como se observa en la Figura 7, se construyo un espacio informativo donde los estudiantes

dispondran de informacidn sobre el tema en estudio.

Figura 7.
Espacio Informativo.
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El OVA “Mundo de los Bloques”, se instald en cada una de las computadoras existentes en el
salon de informatica, indistintamente si contaban con acceso a internet o no, ya que la plataforma

es transparente a dicho servicio, permitiendo asi, la equidad en el aprendizaje.

Para determinar el impacto del OVA “Mundo de los Bloques”, como nueva estrategia tecnolégica
innovadora en las clases de programacion del Centro Educativo Basico General Carmen Cielo
Herrera Ortiz, esta adoptd un enfoque cuantitativo, ya que segin (Hernandez-Sampieri y Mendoza,
2018), la ruta cuantitativa es aplicable al desarrollo de tecnologia. Se utilizé un disefio pre-

experimental de un solo grupo con posprueba con andlisis descriptivo de los datos obtenidos.

La muestra fue no probabilistica y la seleccién de elementos muestrales fue intencional
homogéneo, ya que, se conocia previamente que la muestra estaba conformada por 34 estudiantes
de quinto grado matriculados en las clases de programacién, y de acuerdo con (Hernandez-
Sampieri et al., 2011), las unidades seleccionadas deben poseer un mismo perfil o caracteristicas.
Para la recoleccion de datos, se utilizo la técnica tipo encuesta con un cuestionario con preguntas

cerradas en formato digital, basado en la escala de Likert, eligiendo una de las cinco categorias de

57



ISSN L 2953-2981

Revista Cientifica Especializada .
s = Vol. 4, Num. 1
en Educacion y Ambiente Mayo — Octubre 2025

hittps://revistasvip.up.ac.pa/index.php/rea p.49-65

la escala. Esta seleccion se basd en (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018 op. cit), quienes
recomiendan las preguntas cerradas, por su facilidad de codificacion y andlisis, ademas, se requiere
menos esfuerzo por parte de los participantes. Y con respecto a la escala de Likert, es propia para

medir actitudes y conocer el grado de conformidad de los participantes.

Para evaluar la validez y la fiabilidad del instrumento, se aplicé el Coeficiente de Alfa de
Cronbach, obteniendo un valor de 0.70, el cual indica una consistencia interna aceptable. En el

andlisis descriptivo de los datos obtenidos se utilizo el software estadistico IBM_SPSS version 27.

Las variables de estudio fueron el OVA “Mundo de los Blogues” como variable independiente, y
el impacto del OVA como variable dependiente. Esta ultima, compuesta por dos indicadores que
fueron: (1) Satisfaccion en el uso del OVA para el estudio y (2) Facilidad y motivacién en el uso
del OVA.

Resultados y Discusion

A continuacion, se presentan el andlisis de los estadisticos descriptivos por indicador de la variable

dependiente “impacto del OVA” y la distribucion de frecuencias con su respectiva discusion. La

Tabla 1 corresponde a los estadisticos descriptivos del indicador “Satisfaccion en el uso del OVA
para el estudio” y muestra el resumen de la cantidad de encuestas validas, los valores minimo y
maximo, la media, mediana, moda y la desviacion estandar. Los resultados arrojan una mediana

de 3.96 reflejando una evaluacion relativamente positiva del OVA “Mundo de los Bloques”.

La categoria méas repetida fue 5, lo que indica que una parte significativa de los estudiantes quedo
muy satisfecha con el OVA. En promedio, los encuestados se sitlan en 3.86, ubicandose en la
parte media hacia alta de la escala. La desviacion estandar de 0.706 indicando variabilidad en las
respuestas. La puntuacion oscilé entre 3y 5, lo que significa que los estudiantes no tuvieron una

percepcion negativa del OVA “Mundo de los Bloques”.
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Tabla 1.
Estadisticos descriptivos del indicador “Satisfaccion en el uso del OVA para el estudio”
Vélido 34
NUmeros
Perdidos 0
Media 3.86
Error estandar de la media 0.121
Mediana 3.96°
Moda 5
Desviacion Estandar 0.706
Rango 2
Puntuacion mas baja observada (Minimo) 3
Puntuacién mas alta observada (Maximo) 5

Nota: a. Se ha calculado a partir de datos agrupados.

El analisis estadistico descriptivo agrupado del indicador “Satisfaccion en el uso del OVA para el
estudio”, muestra en la Tabla 2 la columna N, que representa el nimero de casos validos de cada
pregunta. El tamafio total de la muestra fue de 34. En la primera pregunta, los encuestados
reportaron sentirse comodos al aprender a usar el OVA “Mundo de los Bloques”; sin embargo,
algunos experimentaron dificultades, aunque la mayoria de las respuestas fueron positivas. Con
respecto a la segunda pregunta, la percepcion del OVA “Mundo de los Bloques” fue positiva,
aunque algunos estudiantes evaluaron con un minimo de 2, lo que sugiere diversidad de
experiencias. La Ultima pregunta indica que la percepcion del aprendizaje fue moderadamente

positiva, sin embargo, algunos sintieron que no comprendieron los contenidos.

Tabla 2.
Estadisticos descriptivos agrupados del indicador “Satisfaccion en el uso del OVA para el estudio”.
Preguntas N  Minimo Maximo  Media Desviacion
estandar
¢ Cémo te sientes al aprender a usar el OVA
“El Mundo de los Bloques™? 34 2 > 4.26 1.053
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Preguntas N  Minimo Maximo  Media Desviacion
estandar
(Como cahﬁca’fla el uso del OVA “El Mundo 34 5 5 376 1,075
de los Bloques
Al usar el OVA | ¢sientes que comprendiste 34 ) 5 3.62 0.922

mejor los contenidos?
N valido (por lista) 34

Con respecto a la distribucion de frecuencia del indicador “Satisfaccion en el uso del OVA para el
estudio”, la Tabla 3 muestra que un 67.6% (23.5% “Muy satisfecho” y un 44.1% “Satisfecho”) de
los encuestados estimaron que supera y sobresale las expectativas de satisfaccion sobre el uso del
OVA “Mundo de los Bloques” como software educativo innovador. Sin embargo, un 20.6% de los
estudiantes se mostraron neutrales y un 11.8% que no se sintieron satisfechos, lo que marca un

estudio mas profundo sobre el grado de satisfaccion del OVA en estos estudiantes.

Tabla 3.
Frecuencia del indicador “Satisfaccion en el uso del OVA para el estudio”.
Criterios Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Vélido Poco satisfecho 4 11.8 11.8
Neutral 7 20.6 324
Satisfecho 15 441 76.5
Muy satisfecho 8 235 100.0
Total 34 100.0

En la Tabla 4 se muestran los estadisticos descriptivos del indicador “Facilidad y motivacion en el
uso del OVA”. En la misma se incluyen un compendio de las encuestas validas, los valores minimo
y maximo, la media, mediana, moda y desviacion estandar. La mediana de las respuestas de los
encuestados fue de 3.78, lo que significa que el 50% dieron respuestas por encima, y el otro 50%
por debajo de este valor, indicando asi, una valoracion equilibrada de la facilidad y motivacion al
utilizar el OVA “El Mundo de los Bloques”. En promedio, los estudiantes se situaron en 3.74,
apuntando a una evaluacion positiva a lo que ofrece el OVA. La desviacion estandar fue de 0.669
unidades, lo que sugiere una variabilidad moderada en las respuestas con respecto a las
experiencias de los encuestados. Los valores observados se encuentraron entre 2 y 5, indicando
que la mayoria de los estudiantes consideraron al OVA como una herramienta facil y que los

motiva, aungue algunos no opinan lo mismo.
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Tabla 4.
Estadisticos descriptivos del indicador “Facilidad y motivacion en el uso del OVA”
Vélido 34
NUmeros
Perdidos 0
Media 3.74
Error estandar de la media 0.115
Mediana 3.782
Moda 4
Desviacién Estandar 0.669
Rango 3
Puntuacién mas baja observada (Minimo) 2
Puntuacién mas alta observada (Maximo) 5

Nota: a. Se ha calculado a partir de datos agrupados.

El andlisis estadistico descriptivo agrupado del indicador “Facilidad y motivacion en el uso del
OVA”, muestra en la Tabla 5 la columna N, que representa el nimero de casos validos de cada
pregunta. El tamafo total de la muestra fue de 34. En la primera pregunta, los encuestados
calificaron la facilidad de navegacion del OVA de media hacia alta, obteniendo un equilibrio en
las respuestas, con un promedio de 3.88. La segunda pregunta, los resultados arrojaron una media
de 3.82, lo que se puede deducir que la mayor parte de los encuestados considera que el OVA es
sencillo de usar y motiva al estudio. La tercera pregunta alcanz6 un promedio de 4.03, indicando
una alta a muy alta motivacion de los estudiantes para aprender a través del OVA. La cuarta
pregunta que trata de la frecuencia en el uso del OVA, los resultados mostraron una mayor
dispersion en las calificaciones, con una media de 3.35 y una desviacion estandar de 1.203, esto
sugiere que algunos estudiantes lo usaron mas veces que otros. La Ultima pregunta, orientada a la

percepcion de los encuestados sobre las facilidades que ofrece el centro educativo para usar el
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OVA, obtuvo una alta estimacion, con un promedio de 3.88, lo que indica una percepcion positiva

sobre el entorno digital disponible.

Tabla 5.
Estadisticos descriptivos agrupados del indicador “Facilidad y motivacion en el uso del OVA”.
Preguntas N Minimo Maximo Media DesYlamon
estandar
¢ Queé tan facil te pareci6 navegar el OVA? 34 3 5 3.88 0.913
¢Qué tan sencillo te parece usar el OVA? 34 2 5 3.82 0.968
¢ Qué tan motivador con5|de_ras_ que es el OVA 34 5 5 403 0.969
para tu aprendizaje?
¢Con qué frecuencia ut'lllzaste el OVA para 34 5 5 335 1203
estudiar?
¢Consideras que el entorno digita de tu escuela
es adecuado para utilizar el OVA de manera 34 2 5 3.88 1.008
efectiva?
N vaélido (por lista) 34

La Tabla 6 presenta la distribucion de frecuencia del indicador “Facilidad y motivacion en el uso

del OVA” y los resultados arrojan que un 64.7% (50% “De acuerdo” y un 14.7% “Totalmente de

acuerdo”) de los encuestados estimaron que el indicador supera las expectativas sobre la facilidad

del uso del OVA y la motivacién que provoca como estrategia educativa. Por su parte, un 26.5%

se mostraron neutrales y un 8.8% se manifestaron en desacuerdo con la facilidad y motivacion en

el uso del OVA.

Tabla 6.

Frecuencia del indicador “Facilidad y motivacion en el uso del OVA”.

Criterios Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Valido En desacuerdo 3 8.8 8.8
Neutral 9 26.5 35.3
De acuerdo 17 50.0 85.3
Totalmente de acuerdo 5 14.7 100.0
Total 34 100.0
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Conclusiones

Esta investigacion permitio analizar el impacto del OVA “Mundo de los Bloques” en los
estudiantes de quinto grado, de cara a los nuevos desafios relacionados con el aprendizaje en

entornos tecnoldgicos innovadores en los centros educativos basicos general de Panama.

La creacion del software educativo, OVA “Mundo de los Bloques”, fue planificada con una
progresion ldgica y organizada de manera que los estudiantes pudieran avanzar de forma autonoma
a través de los diferentes temas preparados. Cada tema estaba disefiado de forma secuencial,
permitiendo que fuera gradual, a la medida del estudiante, es decir, a su propio ritmo, fomentando
asi el dominio del conocimiento equitativo. Ademas, se selecciond Exelearning como plataforma
para crear los contenidos educativos y el modelo ADDIE como disefio instruccional para la

integracion tecnoldgica en la ensefianza.

Los resultados de la posprueba del indicador “Satisfaccion en el uso del OVA para el estudio”
reflejaron un alto impacto del OVA “Mundo de los Bloques” como software educativo innovador,
con un 67.6% de los encuestados. De igual forma, estadisticos descriptivos indicaron una
evaluacion positiva elevada con una mediana de 3.96 y una moda de 5, evidenciando una alta
satisfaccion por parte de los estudiantes. La media de 3.86 confirmd una percepcion favorable, y
la desviacién estandar de 0.706 mostré variabilidad sin respuestas negativas. Estos hallazgos
confirmaron que el OVA cumplié y superd las expectativas en su implementacién para la
enseflanza de programacion, ademas de evidencio el impacto del OVA como recurso educativo

efectivo.

Con respecto a los resultados del indicador “Facilidad y motivacion en el uso del OVA” , los
encuestados estimaron altas expectativas sobre la facilidad en el uso del OVA “Mundo de los
Bloques” y la motivacion que provocé como estrategia educativa innovadora, con un 64.7%. No
obstante, un 26.5% de los estudiantes se mostraron neutrales, lo que evoca a profundizar en las
razones de esta valoracion, al igual que, los 8.8% que se manifestaron en desacuerdo. También,
los estadisticos descriptivos de este indicador arrojaron un 3.78 de mediana, lo que sefiala una

valoracién equilibrada de la facilidad y motivacion al usar el OVA “El Mundo de los Bloques”.
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Los estudiantes en promedio dieron una evaluacion positiva a lo que ofrece el OVA con un 3.74,
la desviacion estandar fue de 0.669 unidades, lo que sugiere una variabilidad moderada en las
respuestas con respecto a las experiencias de los encuestados. Los valores observados se
encontraron entre 2 y 5, indicando que la mayoria de los estudiantes consideraron al OVA una

herramienta facil y que los motiva, aunque un pequefio grupo no opinan igual.

Estas cifras demuestran que los estudiantes consideraron de media a alta el impacto del OVA “El
Mundo de los Bloques” como estrategia pedagogica innovadora para la ensefianza en las clases de
programacion en los estudiantes de quinto grado del Centro Educativo Basico General Carmen
Cielo Herrera Ortiz en la asignatura de informatica. Esto supone una visién ampliada de la
incursion de la tecnologia en las aulas de clases y del cierre progresivo de la brecha digital que

existe en las poblaciones mas vulnerables, como es este caso de estudio.

Queda pendiente realizar estudios mas profundos para descubrir algunas falencias detectadas en
grupos pequerios de estudiantes con respecto a la experiencia de usuario y al desarrollo de

habilidades digitales.
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