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Resumen
Los Objetos de Aprendizaje ofrecen muchas ventajas puesto que incentivan el auto-
aprendizaje, motivan la interaccion, desarrollan el anélisis y la reflexién, posibilitan
el acceso remoto a la informacion (a través del Internet), sirven como mecanismo
de control y evaluacion, son reutilizables, se pueden personalizar y adaptar a otros
ambientes educativos y son durables en el tiempo; sin embargo, esta tecnologia no
esta disenada para personas con capacidades visuales disminuidas, ante lo cual
generalmente son excluidas. Es pertinente incentivar el desarrollo de Objetos de
Aprendizaje que incluyan caracteristicas tecnologicas y pedagogicas adecuadas
para apoyar y fortalecer el desarrollo pedagodgico y académico de la poblacion con
capacidad visual disminuida en el ambito de la educacion superior. El propésito de
este estudio de tipo tedrico-documental fue proponer un patron techno-pedagogico
para el desarrollo de Objetos de Aprendizaje dirigidos a personas con capacidades
visuales disminuidas. Para el desarrollo de la propuesta se utilizé6 una metodologia
basada en la integracién de una serie de caracteristicas sugeridas por diferentes
autores y organizaciones en lo que se refiere a aspectos concernientes a la interfaz,
la accesibilidad, la interactividad y la pedagogia, constituyéndose en una guia para
quienes estén interesados en el desarrollo de Objetos de Aprendizaje estructurados,
que faciliten la inclusion de personas con capacidad visual disminuida en el sistema
de educacién superior, y por ende contribuyan a proporcionarles una adecuada
formacion que les permita desempefiarse eficientemente en la sociedad Venezolana.
El resultado del estudio fue la propuesta de un patrén tecno-pedagdgico que contempla
tanto los sistemas generadores de Objetos de Aprendizaje como las caracteristicas
referidas a las cuatro dimensiones mencionadas en lineas anteriores, dimensiones
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que constituyen los principales componentes del patron desarrollado..
Palabras Clave: objeto de aprendizaje, patron de desarrollo, capacidad visual
disminuida.

Techno-pedagogic Pattern for the development
of Learning Objects oriented

to Higher Education Students with reduced
visual capacity

Abstract

Learning Objects promote self-learning, interaction, develop the analysis and reflection,

enable remote access to information (using internet), serve as a mechanism for
monitoring and evaluation, are reusable, can be customized and adapted to other
educational environments and are durable over time, but this technology is not designed
for people with reduced visual capacity who are generally excluded. It is pertinent to
promote the development of Learning Objects including appropriate technological and
pedagogical features to support and strengthen teaching and academic development
of people with impaired eyesight in the field of higher education. The purpose of this
research of theoretical and documentary nature was to create a techno-pedagogical
pattern to guide the development of Learning Objects for people with reduced visual
capacity. For the Development of the pattern, this study used a methodology based
on the integration of features proposed by different authors and organizations about
aspects related to the interface, the accessibility, the interactivity and the pedagogical
field, being a guide for developing structured learning objects in order to facilitate the
inclusion of people with reduced visual capacity, in the higher education system, and
with the intention of providing them an adequate formation which would enable them to
perform effectively in the Venezuelan society. The result of this study was the proposal
of a techno-pedagogical pattern, which will guide developers of Learning Objects. In
these sense the proposal includes features concerning learning objects generator
systems as well as all the characteristics embodied in the dimensions mention above
which are the main constituents of the pattern developed.

Keywords: learning object, software pattern development, reduced visual capacity.

Introduccion

La Organizacién Mundial de la Salud (OMS) realizé una clasificacion
de las personas con deficiencias, discapacidades y minusvalias
(OMS, 1980), a saber: deficiencias auditivas, motrices, cognitivas,
del lenguaje y visuales. Especificamente, entre las deficiencias
visuales, se definen: la ceguera, la vision reducida y los problemas
en la visualizacion del color.
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A nivel mundial, las estadisticas de la OMS (OMS, 2009),
demuestran que 314 millones de personas de la poblacion presentan
discapacidad visual. Segun datos del Instituto Nacional de Estadistica
de la Republica Bolivariana de Venezuela (INE, 2001), para el afio
2001, existian alrededor de 1.024.223 personas que padecian alguna
discapacidad y 29.016 personas con discapacidad visual (Corrales,
2011).

Las personas con capacidad visual disminuida, generalmente son
excluidas de instituciones educativas y del trabajo, ya que son pocas
las instituciones que cuentan con tecnologias adecuadas (Osorio,
Velasquez, Amador y Munoz, 2010), siendo necesario el disefo de
herramientas tecnoldgicas que contribuyan a la inclusion de estas
personas a los sistemas educativos.

Actualmente, se ha masificado la adopcién de Objetos de
Aprendizaje, que de ahora en adelante denominaremos (OA), en
instituciones educativas, siendo éstos, recursos educativos digitales
con metadatos, que permiten apoyar el proceso de ensefanza
y aprendizaje, ya que debido a sus caracteristicas y estructura
fomentan el desarrollo de competencias especificas por parte del
aprendiz, permitiéndole ser mas activo y participativo en su proceso
de formacioén, asi como también, su reutilizacion en los diversos
contextos donde responde a la misma necesidad instruccional. Estos
OA resultan de utilidad a personas con capacidad visual disminuida,
haciéndoles mas facil la interaccién con el conocimiento y al mismo
tiempo el aprendizaje (Osorio, Velasquez, Amador y Mufioz, 2010).

Para lograr la facil y eficiente interaccion de las personas con
capacidad visual disminuida con estos recursos digitales educativos,
deben cumplir caracteristicas de interaccién y de accesibilidad
(GRUPO ACCEDO, 2005; W3C, 2005; GRUPO ACCEDO, 2009;
Romero y Bruzual, 2010) asi como, caracteristicas y aspectos
pedagogicos (Eckstein, 2010).

El propésito de este trabajo es presentar una propuesta de patron
o modelo tecnopedagdgico que oriente el disefio de objetos de
aprendizaje en funcion de las necesidades de las personas con vision
disminuida.
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El articulo esta estructurado en tres (3) partes principales. En la
primera parte se presentan las bases teoricas en las que se sustenta
el estudio, en la segunda parte se incluyen las bases metodologicas
de acuerdo con la naturaleza o tipo de investigacion de que se trata
y en la parte tres se presenta la propuesta. Por ultimo, a manera de
cierre se plantean algunas conclusiones.

l.- Bases teodricas

1.-Definicion de Objetos de Aprendizaje

En la actualidad no existe formalmente una definicion unica de los
OA, existen diversas consideraciones y definiciones planteadas por
diversos autores, entre ellos, Wiley (2000), Polsiani (2003), Downes
(2000) y L'Allier (1997). Por lo que se puede definir a los OA como
recursos didacticos e interactivos en formato digital, desarrollados
con el proposito de ser reutilizados en diversos contextos educativos,
donde respondan a la misma necesidad instruccional, siendo ésta
su principal caracteristica, todo esto con el objetivo de propiciar el
aprendizaje.

La reutilizacion de los OA esta enmarcada por la introduccién de
informacién autodescriptiva expresada como los metadatos, los cuales
son un conjunto de atributos o elementos necesarios para describir
al objeto, a través de ellos se tiene un primer acercamiento con el
mismo, conociendo sus principales caracteristicas, destacando que
en la creacién y uso de esta informacion se basa la reutilizacion,
como por ejemplo, nombre, ubicacion, autor, idioma, palabras claves,
entre otras.

2.- Caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje

Es importante sefialar que existen diversos aspectos generales
que caracterizan a un OA. APROA (2005) propone que este deberia
ser:

a) De Autocontenido: para ser capaz de dar cumplimiento por si
mismo al objetivo propuesto.

b) Interoperable: contar con una estructura basada en un lenguaje
de programacion XML y contar con un estandar internacional de
interoperabilidad.
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c) Reutilizable: ser utilizado en distintos contextos de
ensefanza.

d) Duradero y Actualizable en el tiempo: estar respaldado por una
estructura (repositorio) que permita, incorporar nuevos contenidos
y/o modificaciones a los existentes.

e) De facil acceso y manejo para los aprendices, por la estructura
que presenta.

f) Secuenciable con otros OA, bajo un mismo contexto de
ensefanza.

g) Breve y sintetizado, ya que debe alcanzar el objetivo propuesto
mediante la utilizacion de los recursos minimos necesarios.

h) Respetuoso con las leyes de derecho de autor.

3.- Dimension pedagodgica, tecnolégica
e interactiva de los objetos de aprendizaje

En la concepcién de un OA deben considerarse las caracteristicas
pedagdgicas, tecnoldgicas y de interaccién humano computador
presentes, debido a que se tiene un producto informatico y educacional,
al mismo tiempo; es por ello, que se han definido y se proponen tres
dimensiones para agrupar estas caracteristicas desde la respectiva
perspectiva, teniendo asi la dimension pedagdgica, la tecnoldgica y
la interactiva (interaccion humano computador).

- Dimension pedagdgica. Los Objetos de Aprendizaje tienen una
intencion educativa que permite establecer secuencias logicas para
la efectividad del proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas de
promover la construccion y difusién del conocimiento. En cuanto a esta
dimension, las caracteristicas mas resaltantes que deben poseer los
OA son: estar orientados a una diversidad de estilos de aprendizaje,
incluir contenidos relevantes y pertinentes, objetivos de instruccion,
actividades de aprendizaje, interactividad y evaluacion.

- Dimensién Tecnolbgica. Los OA son recursos o unidades digitales
que abarcan aspectos tecnologicos y pueden tratarse desde el area
de la Ingenieria de Software, debido a que se pueden ver como un
producto de software. Ademas deben estar basados en estandares
para facilitar el intercambio entre diversos sistemas y plataformas,
asi como también, debe preverse su reutilizacion y escalabilidad
en entornos educativos. Entre sus caracteristicas mas resaltantes
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concernientes a esta dimensién se pueden mencionar: reusabilidad,
interoperabilidad, accesibilidad, portabilidad, flexibilidad y granularidad,
entre otros.

- Dimensién de Interaccion Humano Computador. Los OA deben
poder motivar e interesar a los aprendices, para propiciar el trabajo
con el mismo y asi impulsar el aprendizaje. Se debe tener presente
que como un recurso digital debe cumplir con ciertos atributos que lo
hagan atractivo al aprendiz y éste no los rechace, como lo es el uso
apropiado de los colores, las fuentes, presentacion y disposicion de la
informacion, navegabilidad, entre otros, esto refiere a que sea usable.
Las caracteristicas mas resaltantes en lo que se refiere alos aspectos
sefalados en esta ultima dimensién, se pueden mencionar: fuentes,
colores, disposicion de los elementos del OA, simetria y consistencia
de sus elementos, entre otros.

4.- Ventajas y Desventajas de los Objetos
de Aprendizaje

Al analizar las potencialidades de los OA en ambientes de
ensefianza y aprendizaje, se identifican las siguientes ventajas:

a) Son acoplables con otros objetos para crear un objeto mas
complejo.

b) Son reutilizables en contextos diferentes mientras mantienen
su significado.

¢) Son capaces de soportar cambios tecnolégicos ya que deben
ser independientes de la tecnologia empleada.

d) Son Interoperables con otras plataformas y otras
herramientas.

Ademas proveen beneficios asociados al componente pedagdgico,
tales como: a) promover el trabajo colaborativo entre docentes de
diferentes instituciones; b) permitir el compartir recursos dentro de
una misma institucién y entre instituciones, eliminando la duplicidad
de trabajo; c) mejorar la eficacia del docente por la reduccion del
esfuerzo que conlleva el contar con OA; d) disponer de un material
de alta calidad tato para la educacion presencial como a distancia.

Por otro lado, presentan las siguientes desventajas:
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a) La reusabilidad a menudo esta limitada debido a la necesidad
de personalizacién que puede ser problematica cuando el OA se
saca de su contexto original.

b) Existen dificultades a la hora de editar/interpretar los metadatos
porque no hay ningun estandar que esté bien definido sobre
los significados compartidos de cada uno de los campos que
conforman los metadatos.

Il.- Metodologia

De acuerdo con diversos autores este estudio constituye una
investigacion de tipo tedrica (Rodriguez,1999) y un proyecto factible
(UPEL 2002).

Rodriguez, (1999, c.p.Brioli, 2006), define las investigaciones
tedricas como aquellas cuyo propoésito es el desarrollo de teorias,
conceptos, modelos, lineamientos o propuestas como marco para
otras investigaciones, o para orientar acciones macrosociales hacia
un sector, modalidad o nivel del sistema escolar, a partir de otras
teorias y conocimientos. También el desarrollo de teorias particulares
fundamentadas en la observacién, en estudios etnograficos y
autoetnograficos. En el caso de este estudio, a partir de teorias y
modelos derivados de la revision de la literatura sobre el tema se hace
una propuesta en la cual se presenta un patron tecnopedagdégico en
el que se proporcionan lineamientos para el disefio y la produccién de
Objetos de Aprendizaje dirigidos a estudiantes de nivel universitario
con capacidad visual disminuida.

De acuerdo a lo que se establece en el Manual de Trabajos
de Grado de Especializacion y Maestria y Tesis Doctorales de la
Universidad Pedagdégica Experimental Libertador UPEL (2006), en
cuanto alos tipos de investigacion, este estudio se ubica en la categoria
de “Proyectos Factibles”, puesto que Los Proyectos Factibles son
aquellos que consisten “en la investigacion, elaboracion y desarrollo
de una propuesta de un modelo operativo viable para solucionar
problemas, requerimientos o necesidades de organizaciones o
grupos sociales” (UPEL 2006, p.21). En tal sentido, se propone un
modelo operativo viable para el disefio y el desarrollo de objetos de
aprendizaje con el fin de contribuir a resolver un problema en un grupo
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social determinado, en nuestro caso personas con capacidad visual
disminuida a quienes se les dificulta aprender a través de medios y
recursos convencionales.

Los lineamientos respectivos corresponden a las siguientes
dimensiones: 1) Caracteristicas de la interfaz, 2) Caracteristicas
de accesibilidad (subdimensiones: propuestas de sonido, texto,
imagenes, titulo, botones, patrones de desarrollo — animaciones,
videos, actividades-) 3) Patrones pedagodgicos y 4) patrones de
interactividad.

lil.- Propuesta de un patron tecno-pedagogico
para el diseno y el desarrollo de Objetos
de Aprendizaje

1.- Caracteristicas de la Interfaz

El patron de interfaz describe, (tal y como se muestra en la
figura 1) dos componentes: un componente de area de Desarrollo
y un componente de area de Botones de Herramientas. La interfaz
propuesta en este trabajo se basa en (INE, 2001), tomando como
base (GRUPO ACCEDO, 2005; W3C, 2005; GRUPO ACCEDO, 2009;
Romero y Bruzual, 2010).

Figura 1
Esquema de elementos que componen el OA (Corrales, 2011).

i Objeto de Aprendizaje

j E Ayuda !
@ ; 1.1-rea Desarrollo
w4 :
' Disminuir |
Tamafio L
E / Pr i6r]_contenidos | Actividades |
E Aumentar /"*“ -

Tamafio '

Anterior Siguiente

1.2- reaBotonesde Herramientas
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Descripcion de la interfaz propuesta para
el Objeto de Aprendizaje

En el Centro se encuentra la pantalla con el area desarrollo y en
la parte inferior aparecen recuadros colocados en forma horizontal,
identificados con las palabras presentacion, contenidos, actividades
y auto-evaluacion. Debajo de estos se encuentran dos (2) fechas,
una hacia el lado izquierdo con la palabra anterior (para retroceder)
y una hacia el lado derecho con la palabra siguiente (para avanzar)
En el margen derecho apareceran en formato vertical tres (3) iconos
identificados con palabras (icono 1 signo de interrogacion encerrado
en un circulo, debajo del cual se encuentra la palabra ayuda, icono
2, ilustracion de una lupa con el signo menos (-) dentro del vidrio
seguido en la parte inferior por la frase disminuir tamano, icono 3:
lupa con el signo mas (+) seguido en la parte inferior por la frase
aumentar tamarno

Area de Desarrollo

Area donde se presentara al aprendiz toda la informacién y se
le guiara paso a paso para que logre sus objetivos de aprendizaje.
Como lo Muestra la figura 2, esta area seguira el siguiente esquema.
-a- Presentacion del OA -b- Contenidos -c- Actividades -d- Auto-
evaluacion en la parte inferior de la pantalla.

Figura 2
Esquema del Objeto de Aprendizaje generado por la herramienta
(Corrales, 2011).

-2 -d-
y -b- -C-
Presentacion ) o Auto-
Contenidos Actividades 3
del 0A evaluacion
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Los OA a generar con la aplicacion tendran principalmente cuatro
(4) componentes:

(a) la presentacion del OA contendra el titulo o nombre con el cual
sera identificado el OAy una imagen asociada con el tema a tratar.
Al iniciar la presentacion debe existir una locucién que indique al
aprendiz el nombre del OA;

b) los contenidos contendran la informacion que dara forma al OA,
tendra el desarrollo del tema a tratar, mostrara la informacién que
debe captar toda la atencion del aprendiz. Podra estar compuesta
por campos de texto, imagenes, sonidos, videos, animaciones,
entre otras;

c) en las actividades se reforzaran los contenidos con la intencién
de fortalecer los conocimientos adquiridos. Pueden ser actividades
como ordenar textos, actividades de seleccion, puzzles, actividades
de arrastrar, etc.

d) con la Auto-Evaluacién se busca medir que tanto ha captado
el aprendiz la informacién ofrecida por el OA, ademas de promover
la consolidacion del conocimiento adquirido.

Area Botones de Herramientas

Cada OAdebera incluir, como se ilustra en la figura 3, los siguientes
botones: -a- Ayuda -b- Acercar/Alejar -c- Anterior/ Siguiente -d-
Desarrollo

Figura 3
Botones incluidos en el area de botones (Corrales, 2011).

-C.
-a- -b- . -d-
) Anterior/
Ayuda Acercar/Alejar o Desarrollo
Siguiente

Botones incluidos en el drea de botones (Corrales, 2011).

Los botones que incluiran los OA desarrollados en la herramienta
generadora, a son:
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a) Ayuda: boton que permitira obtener la explicacion del
funcionamiento de todos las funcionalidades del OA.

b) Acercar/Alejar. botones cuya funcionalidad principal es permitir
al aprendiz acercar o alejar la pantalla del OA en el momento que sea
requerido, para asi facilitar la lectura del contenido presentado.

c) Anterior/Siguiente: botones que permiten al aprendiz volver o
adelantarse en cada leccion que estén revisando.

d) Desarrollo: boton que permite al aprendiz acceder directamente
a la leccion deseada. Ademas permitira mostrar en que posicion del
OA se encuentra en algun instante.

2.- Caracteristicas de Accesibilidad

La accesibilidad es el grado en el que todas las personas
pueden utilizar un objeto, visitar un lugar o acceder a un servicio,
independientemente de sus capacidades técnicas, cognitivas o fisicas
(ACCEDO, 2005; W3C, 2005; ACCEDO, 2009; Romero y Bruzual,
2010). Los OA desarrollados con la herramienta generadora, deberan
incluir las siguientes caracteristicas:

Propuestas de Sonidos. (a) La primera pantalla de cualquier
actividad debe contener una locucién inicial de presentacion del
escenario y de la actividad. (b) En ella se informara al alumno sobre la
tecla que debe pulsar para acceder a la barra de herramientas y como
desplazarse por el OA. (c¢) Al cambiar de pantalla para iniciar cualquier
nueva actividad debe haber otra locucién con las instrucciones
especificas para navegar por la misma. (d) Las locuciones deben
ser simples y claras, con la informacion precisa para lo que se
pretenda y en la medida de lo posible estaran grabadas con voces
0 sonidos naturales. (e) Ademas de las locuciones informativas,
las aplicaciones deben incluir ilustraciones sonoras continuas o
intermitentes que adviertan al alumno que se encuentran activas.
(f)Las esperas de carga que se producen al arrancar la aplicacion o
la actividad se deben acompafiar con una ilustracion sonora. (g) Tanto
las ilustraciones sonoras de atenciéon como de carga seran suaves y
de bajo volumen, de forma que no interfieran en ningun caso con las
locuciones o sonidos propios de la actividad. (h) Debe habilitarse una
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tecla para repetir la ultima instruccion, teniendo en cuenta lo dicho
anteriormente en cuanto a que esta tecla no debe interferir ni con el
sistema operativo ni con el revisor de pantalla. (i)Los distintos tipos
de acciones implicados en una actividad deben tener algun sonido

" ”

asociado: “seleccionar elemento”, “soltar”, “fin de actividad”, “acierto”,
“error”, “fin de la actividad con acierto”, “fin de la actividad con error”.
(i) En general, cualquier cambio que se visualice en la pantalla, debe
tener su correspondencia con una ilustracion sonora, para que el
alumno esté en todo momento informado de que ha sucedido algo. (k)
Cualquier sonido asociado a un botén o evento ha de ser claramente
identificable y diferente del resto. (I) Cualquier mensaje de feedback
(acierto, error, etc.) debe ser sonoro. (m)Los mensajes sonoros de
refuerzo positivo y de continuidad en todas las actividades seran mas

necesarios cuanto mas pequefo sea el alumno.

Propuestas de Textos. (a) El texto debera ser editable, no tratado
como imagen. (b) Debe tener asociada una locucion que indique el
titulo del mismo. (c) La fuente de la letra sera Verdana con un tamano
minimo de 14 puntos equivalente a 19 pixeles. (d) El texto debe estar
bien contrastado con el fondo.

Propuestas de Imdgenes. (a) Si la imagen contiene texto, éste
debe ser colocado en su atributo alt. (b) Si la imagen complementa
o ejemplifica el tema expuesto se debe utilizar el atributo alt para
realizar su descripcion. (c) De ser necesario realizar una descripcion
detallada de la imagen (por su complejidad o relevancia con el
tema) se debe realizar la descripciéon inmediatamente después de
la imagen en la pagina Web. (d) Si la descripcion resultante de la
imagen excede un aproximado de ciento veintiocho (128) caracteres
se debe utilizar el atributo longdesc, pero debe tenerse en cuenta
que las uUnicas personas que tendrian acceso al mismo serian
aquellas con lectores de pantalla modernos, por lo que en este caso
es recomendable colocar la descripcion de la imagen en la pagina
inmediatamente después, esto ademas podria resultar beneficioso
para todas las personas y suele hacerse en imagenes que contienen
graficos o tablas a manera de resumen. (e) Si la imagen es utilizada
por motivos estéticos siempre se debe colocar el atributo alt como null,
es decir, alt="", dado que en algunos casos los lectores de pantalla
sintetizarian el URL de la imagen, lo que puede resultar confuso para
los usuarios. (f) Deben identificarse las imagenes con una locucion
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que describa el significado de la misma. Silaimagen contiene texto,
éste debe ser colocado en su atributo alt. Si la imagen complementa
o ejemplifica el tema expuesto se debe utilizar el atributo alt para
realizar su descripcion. De ser necesario realizar una descripcion
detallada de la imagen (por su complejidad o relevancia con el tema)
se debe realizar la descripcion inmediatamente después de la imagen
en la pagina Web. Si la descripcién resultante de la imagen excede
un aproximado de ciento veintiocho (128) caracteres se debe utilizar
el atributo longdesc, pero debe tenerse en cuenta que las uUnicas
personas que tendrian acceso al mismo serian aquellas con lectores
de pantalla modernos, por lo que en este caso es recomendable
colocar la descripcién de la imagen en la pagina inmediatamente
después, esto ademas podria resultar beneficioso para todas las
personas y suele hacerse en imagenes.

Propuestas de Titulo paralos OA. Se utilizaran las especificaciones
mencionadas para Textos en General. (a) Se sugiere al disefador que
utilice para el titulo un tamafo de letra de 48 pixeles para que se
identifique el titulo del OA. (b) Se propondran diversos contrastes de
fondo y color de letra.

Propuestas relacionadas con los Botones. (a) Se utilizaran
Imagenes con Hipervinculos propuestos en (Romero y Bruzual, 2010).
(b) El usuario necesita obtener la informacién que se accede a través
de una imagen.

Los usuarios con navegadores textuales obtienen el URL del enlace
sin saber especificamente hacia dénde los dirigira, dado que cuando
se utiliza una imagen como hipervinculo, en general no existe texto
del hipervinculo.

Los usuarios que deciden desactivar la descarga de las imagenes
que poseen hipervinculos en sus navegadores, no obtienen la
informacion del enlace, solo le es sintetizado el URL de éste. Los
usuarios con problemas de baja vision que utilizan amplificadores
de pantalla al encontrarse con imagenes que contienen texto
(generalmente explicando para qué sirve el enlace) ven distorsionado
este texto perdiendo la legibilidad y en consecuencia el acceso su
informacion.
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Propuestas de Areas de Desarrollo. El Area de Desarrollo
contendra a su vez sonidos, animaciones en flash, videos, actividades,
entre otras, estos deben tener las siguientes caracteristicas:

Propuesta de Animaciones en Flash: (a) se debe hacer uso de
Javascript y Actionscript para detectar si el usuario esta usando un
lector de pantalla, asi se podra redireccionar la pagina, (b) asimismo,
es necesario utilizar los atributos provistos por el lenguaje Actionscript
para ordenar los elementos dentro del flash y asi garantizar la
navegacion mediante el uso del teclado, (c) si el contenido del flash
no se puede hacer accesible, hay que proveer una pagina alternativa
en HTML para que el lector de pantalla pueda sintetizar el contenido.
Otra opcién seria integrar el audio al flash puesto que con esto ya
no seria necesario que el lector de pantalla sintetice el contenido del
mismo.

Propuesta de videos: los videos mostrados a traves de una pagina
Web pueden estar pregrabados o ser transmitidos en vivo. (a) Para
el video pregrabado, se debe colocar adyacente al video o después
de éste, un enlace a una pagina que contenga la narracion del video.
Esta narracién debe tratar de realizarse como si se tratara de un
guion o libreto del video. (b) Al finalizar esta pagina se debe colocar
un enlace que devuelva al usuario a la pagina donde se encuentra el
video en el punto en el que quedo antes de saltar a la transcripcion. (c)
Dependiendo del video, también es posible colocar una descripcion del
mismo en la misma pagina inmediatamente después del video, ésta
descripcion debe incluir las caracteristicas del video que no pueden
ser percibidas solo a través del audio.

Para los videos en vivo se sugiere: (a) colocar un enlace
inmediatamente después del video, con el resumen de lo sucedido
en intervalos de tiempo establecidos de acuerdo a la duracién
estimada del video total; es decir, si se estima que el video durara
una hora se puede actualizar el enlace cada cinco (5) minutos con
una descripcion detallada de lo sucedido en cada uno de los cinco
(5) minutos transcurridos.

Propuestas de actividades. A continuacion se describen las
actividades que contendran los OA generados por la herramienta
basadas en (ACCEDO, 2009).
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Sopas de letras: la actividad consiste en un cuadrado relleno
de letras desordenadas entre las que hay que encontrar las
palabras escondidas. Las casillas neutras de la parrilla (aquéllas
que no pertenecen a ninguna palabra) se rellenan con caracteres
seleccionados al azar en cada jugada. Hay que encontrar las palabras
escondidas en una parrilla de letras. También pueden distinguirse por
la forma de resolverlos: seleccionando solo en la primera y ultima
letra, con independencia de la colocacion de la palabra; arrastrando
a lo largo de toda la palabra.

Texto (ordenar elementos): se trata de una actividad en la que
hay texto desordenado y debe ordenarse. En el momento de disefiar la
actividad se seleccionan en el texto algunas letras, palabras o parrafos
que se mezclaran entre si. El usuario ha de intentar volver a ponerlo
en orden. La caracteristica principal de esta actividad es que siempre
es de texto, ya que si fuese imagen, se trataria de un puzzle.

Puzzle: un tipo de actividad que consiste en reconstruir un
contenido, grafico o contenido textual, que inicialmente se presenta
desordenado.

Actividades de seleccion: se trata de un tipo de actividad en la
cual el alumno debe seleccionar dentro de un conjunto de elementos
los que cumplan una cierta caracteristica, haciendo clic con el ratén
en ellos.

Actividades de arrastrar: es un tipo de actividades de relacion,
pero por su particular modo de interaccion con el usuario, merecen
un estudio particular. Consisten en que el alumno debe arrastrar
con el ratén una serie de objetos que aparecen en pantalla, a unas
determinadas zonas de la misma, teniendo en cuenta que los objetos
cumplan ciertas condiciones.

3.- Patrones Pedagodgicos

En este aparte se proponen una serie de patrones basados en los
desarrollados por Eckstein, (2010).
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Abrir la Puerta
Problema: ¢ cémo iniciar un Objeto de aprendizaje?

Fuerzas: ;quiere romper el hielo entre la herramienta y el
estudiante?, ;Quiere captar y ganar la atencion del estudiante?

Solucién: proporcionar al estudiante la descripcion detallada al inicio
del contenido que se abordara en el Objeto de Aprendizaje, ademas
indicarle todas las funcionalidades de las barras de herramientas para
que no se sienta perdido y asi ganar su confianza. Debe mantenerse
informado al aprendiz en todo momento que se realice un cambio de
leccion.

Discusion: es esencial indicar al inicio y durante el desarrollo del OA
las funcionalidades que posee cada leccion a través de una locucion.
Debe mantenerse informado al aprendiz al realizar un cambio de
leccion.

Early Bird

Problema: el curso tipico tiene muchos temas importantes. La
mayoria de las veces estan relacionados entre si. Es dificil decidir
como ordenar los temas para que los estudiantes puedan apreciar
las ideas principales del curso; ¢ qué contenido se debe mostrar en
el curso?

Fuerzas: los estudiantes necesitan ver a dénde se dirigen, es
necesario mostrar la relacion entre las ideas principales de cada
contenido, los estudiantes necesitan saber cuales son las ideas
importantes del tema.

Solucién: identificar ideas principales del contenido, resaltar las
ideas mas relevantes, introducir las ideas resaltantes al inicio del
curso y volver a reforzarlas durante el curso.

Discusion: las ideas principales deben recibir mas atencion por parte
del estudiante, si se hace énfasis en ellas el mismo puede captarlas
mas facilmente, al resaltar las ideas principales el estudiante crea
conciencia de la importancia de dichas ideas, es necesario analizar
a fondo el contenido en busca de las ideas resaltantes.
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¢Te acuerdas?

Problema: ;cdémo se puede recuperar lo que se estudid
anteriormente?

Fuerzas: iquiere medir si el estudiante realmente recuerda lo
anteriormente estudiado? Aunque las lecciones pueden llegar a ser
complejas, a menudo tienen mas probabilidades de ser entendidas
si un estudiante usa sus propias palabras.

Solucién: proporcionar un breve ejercicio en donde los estudiantes
tienen que expresar los temas en sus propios términos.

Cuestionario: dar a los participantes dos o tres preguntas, que
abarquen lo que se ha aprendido hasta ahora.

Discusion: es esencial para el cuestionario que las preguntas no
sean demasiado faciles. Para que tenga que trabajar y recordar lo
anteriormente visto en busqueda de la solucion.

Finalizar el Curso
Problema: ;cémo terminar un Objeto de aprendizaje?

Fuerzas: ¢ quiere finalizar el OA sin que el estudiante pierda el
deseo de seguir aprendiendo?

Solucién: ofrecer al final del OA informacién donde el estudiante
pueda encontrar informacion resaltante del tema tratado, publicar
informacion al estudiante de las referencias bibliograficas utilizadas
durante el desarrollo del OA.

Discusion: es esencial darle al estudiante otras herramientas o
informaciones para que tenga el deseo de seguir investigando y
conociendo acerca del tema tratado.

Metaforas Consistentes

Problema: en ocasiones para los estudiantes en un tema que
desconocen es facil perderse. No les es tan facil asociar rapidamente
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el estudio con conocimientos previos, resultando asi muy dificil emitir
predicciones correctas.

Fuerzas: se desea dar al estudiante de una forma sencilla coherente
y de gran alcance un slogan o una imagen referida al tema para hacer
mas facil su experiencia educativa.

Solucién: crear una metafora coherente con el tema que se ensefa
y con los mismos elementos basicos que interactuan, para asi dar
al estudiante una forma de pensar sobre el tema. La metafora debe
permitir al estudiante inferir sobre el tema al pensar en la metafora.

Discusion: el instructor debe conocer los limites de la metafora
y los comunicaran a los alumnos, por lo que no hacen inferencias
inadecuadas. Una metafora puede ser utilizada para un pequefo
elemento de un tema o para dar una vision del paisaje en general.
La base o la propia metafora deben ser bien conocidas por los
estudiantes

4.- Patrones de Interaccion

A continuacion, se presentan una serie de patrones que se
implementaran en la herramienta generadora de OA para personas
con discapacidad visual reducida basados en trabajos realizados
con anterioridad por (GRUPO ACCEDO, 2005; W3C, 2005; GRUPO
ACCEDO, 2009; Romero y Bruzual, 2010).

Teclas de Acceso Rapido

Problema: en ocasiones para los estudiantes es engorroso ubicar
el cursor del mouse en sitios especificos.

Fuerzas: ofrecer teclas de acceso rapido para el manejo de los
controles del OA fortalece la interaccion con el estudiante y ademas
le apoya de una forma facil y eficiente.

Solucién: asociar los botones de herramientas del OA a teclas del
tablero (teclado), apoyando el facil acceso a las funcionalidades del
mismo, la navegacion por las distintas areas de la aplicacion debe ser
independiente y sencilla de manejo (por ejemplo, flecha arriba-flecha
abajo o tabulador-may+tabulador para avanzar y retroceder por los
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elementos), se deben utilizar teclas que no estén asociadas a ninguna
funcion basica del sistema operativo.

Discusién: el numero de teclas a utilizar debe ser el menor posible,
y de facil localizacion; por ejemplo las teclas de cursor, el bloque
numeérico, la barra espaciadora, Escape y Enter; no es conveniente
el uso de combinacién de teclas para la navegacion.

Pase el raton Accion

Problema: i como mostrar al estudiante informacion adicional sin
sobrecargar de contenido las lecciones del OA?

Fuerzas: mantener y reforzar la informacion ofrecida al estudiante,
sin sobrecargar la pagina de contenido.

Solucion: al estudiante deslizar el mouse o posicionarse sobre
areas especificas del OA o al ejecutar una accion que muestre
informacioén adicional o de refuerzo al contenido mostrado o ilustrado
en las imagenes, videos, textos, entre otros.

Discusion: es vital ser cuidadoso de no sobrecargar las areas
con este tipo de informacién de refuerzo para no confundir al
estudiante.

Indicador de Posicion

Problema: el estudiante en ocasiones puede sentirse desorientado
si no esta bien explicito el lugar donde se encuentra.

Fuerzas: mantener al tanto de la posicion o ubicacion del aprendiz
es vital para que no existan confusiones.

Soluciéon: mantener un estatus o migajas de pan para que el
estudiante sepa sus avances y ademas tenga claro su posicion en
el OA.

Discusién: debe tratarse de una forma sencilla.
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Conclusiones

En este trabajo se presentd, a partir de teorias y modelos formulados
por diversos autores, un modelo operativo referido a la propuesta de
un patrén tecnopedagdgico para el desarrollo integral de Objetos de
Aprendizaje dirigidos a estudiantes con capacidad visual disminuida.
Es decir, el modelo o patron que se propone es integral, en tanto
que los lineamientos senalados, abarcan una serie de interrelaciones
entre la dimensidn, tecnolégica, la pedagdgica y la que se refiere a la
interaccion entre el ser humano y computador.

Es necesario resaltar que el empleo de los Objetos de Aprendizaje
resulta beneficioso en el proceso de ensefianza y aprendizaje debido
a sus caracteristicas de reutilizacion y accesibilidad, lo cual permite
su modificacion y actualizacion a lo largo del tiempo, aunado a ello,
fomenta la participacion activa de los estudiantes en su proceso de
formacion.

Por ultimo, cabe destacar que al utilizar las bondades que ofrecen
los OA para la educacion, se colabora con una carencia mundial y se
busca promocionar una mayor inclusion en los sistemas educativos,
asi como en el desarrollo del pais y de la sociedad, que cuentan
con personas con capacidades visuales disminuidas. Ademas, se
apoya de forma directa el trabajo de los docentes ya que al seguir
una serie de pasos pueden llegar a obtener recursos educativos que
les seran vitales en su dia a dia y le permitiran interactuar con los
aprendices y el conocimiento, enriqueciendo el proceso de ensefianza
y aprendizaje.
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