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ABSTRACT

The co-creation suggests the interaction of individuals within a framework to evolve, re-define or invent
something that is new. The educational system is a natural space to co-create new methodologies, new
strategies or didactic devices which are used for addressing a variety of educational needs, interests
and preferences. This paper introduces CO-CREARIA, a model to support the collaborative creation of
Inclusive and Accessible Open Educational Resources (IA-OERs). CO-CREARIA is based on the attention
to diversity through the Universal Design for Learning (UDL), the use of technology as a tool, the openness
as a value, and addressing web accessibility as an opportunity to reduce content access barriers. This
paper describes a real experience with teachers who created their own I1A-OER by applying this model
and obtaining promising results.

RESUMEN

La co-creacion sugiere la interaccion de individuos en un marco de trabajo para evolucionar, re-definir
o inventar algo que es nuevo. El sistema educativo es un espacio natural de co-creacion, de nuevas
metodologias, nuevas estrategias o dispositivos didacticos, utilizados para direccionar una gran
variedad de necesidades educativas, intereses y preferencias. Este articulo introduce CO-CREARIA,
un modelo para la Creacion Colaborativa de Recursos Educativos Abiertos Inclusivos y Accesibles
(REA-IA), fundamentado en principios como la atencion a la diversidad a través del Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA), el uso de la tecnologia como una herramienta, lo abierto como un valor y el
direccionamiento de la accesibilidad web como una oportunidad de reducir barreras de acceso a los
contenidos. El articulo presenta una experiencia real con profesores que crearon sus propios REA-IA
siguiendo este modelo, obteniendo resultados prometedores.
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1. INTRODUCCION

El término Recurso Educativo Abierto (REA), o
Open Educational Resource (OER) en inglés, se
podria considerar una evolucion del concepto
Obijeto Virtual de Aprendizaje (OVA) y describe
los recursos educativos (incluyendo mapas
curriculares, materiales didacticos, libros de texto,
videos en streaming, aplicaciones multimedia,
podcasts 0 mezcla o composiciones de estos
u otros materiales que se han disefiado para su
uso en el proceso de ensefianza y aprendizaje)
que estan disponibles para que sean usados
“libremente” (sin necesidad de pagar regalias
o derechos de licencia) por los educadores y
los estudiantes, entre otros actores interesados
[Butcher 2011].

Por tanto, el término licencia juega un papel muy
importante en esta definicion y en la diferenciacion
entre un REA y cualquier otro tipo de recurso. Un
REA es un recurso educativo de libre acceso
que puede ser retenido, re-usado, revisado,
remezclado y redistribuido [Wiley 2014]. Estas
acciones estan siempre condicionadas por el tipo
de licencia que se defina para el REA.

Dos aspectos relevantes para discutir con
respecto a los REA son su caracterizacion y su
autoria.

La caracterizacion de los REA es un proceso que
permite definir la informacion relevante sobre el
recurso para facilitar a los usuarios su busqueda,
indexacion, clasificacion y recuperacion desde
Repositorios de REA o desde la web en general.
Con este propoésito se han creado lenguajes
(denominados especificaciones o estandares) que
facilitan la definicion de la informacion relevante
de los REA. Esta informacion se almacena en un
documento que acompafia al recurso y que es
denominado metadato del recurso de aprendizaje,
gue es entonces la informacion que se utiliza para
indexar un recurso y facilitar su busqueda en los
repositorios de recursos de aprendizaje utilizando
diferentes criterios.

La autoria de los REA es un tema relevante
debido al costo que supone tanto en tiempo de
dedicacion del disefiador o equipo de disefo
del recurso como en coste econémico. Por estas
razones se han creado diversas metodologias
que brindan lineamientos en cuanto al proceso de
creacion de los REA y también una gran variedad
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de herramientas, como por ejemplo Compendium
[Compendium], GLOMaker [GLOMaker], GLUE!-
PS [GLUE!-PS], LdShake [LdShake], OERPub
[OERPub], entre otras, que intentan facilitar esta
labor y que son denominadas herramientas de
autoria.

El concepto de Co-Creacion nace como una
estrategia de negocio o de marketing que
redunda en la generacion de actividades
conjuntas entre la empresa y sus clientes con el
proposito de ofrecer al cliente directamente lo que
necesita y quiere [Ramaswamy y Gouillart 2010].
Este concepto que ha sido ampliamente usado
en diferentes dominios, cobra gran relevancia
en el sistema educativo y mas especificamente
en la creacion de REA, debido a que facilita la
atencion a las necesidades y preferencias de
todos los estudiantes a través de la consideracion
de las contribuciones de diferentes actores
fundamentales en el proceso de aprendizaje.
Estas contribuciones permiten que estos REA
sean realmente inclusivos y accesibles.

En este articulo se presenta el modelo de Co-
Creacion de REA Inclusivos y Accesibles (CO-
CREARIA) especificado en el contexto del
proyecto europeo Inclusive Learning [Inclusive
Learning 2013]. Este modelo ha sido validado
en varios escenarios iberoamericanos. En este
articulo se mostraran los resultados del proceso
de validacion llevado a cabo en el contexto de
la Maestria en TIC de la Universidad Pontificia
Bolivariana (Medellin-Colombia), donde este
proceso de Co-Creacion ha sido recreado por
profesores inscritos en dicha Maestria con
resultados prometedores.

Este articulo esta organizado de la siguiente
manera. En la seccion 2 se presenta la motivacion
de este trabajo, asi como los trabajos previos
relacionados. En la seccién3 se introduce el
modelo (CO-CREARIA) y en la seccion 4 se
presentan 2 de los Recursos Educativos Abiertos,
Inclusivos y Accesibles (REA-IA) desarrollados
en la cohorte 2015-1 de la maestria mencionada
previamente como parte de la evaluacion del
modelo. Finalmente, en la seccion 5 se presentan
las conclusiones y trabajos futuros.

2. Motivacion y trabajos relacionados

El proceso de Co-Creacion de Recursos Educativos
Abiertos Inclusivos y Accesibles (REA-IA) sugiere
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una colaboracion creativa entre diferentes actores
del proceso de creacion con el propdsito de
lograr un REA-IA que satisfaga las necesidades
y preferencias de todos los estudiantes en el
proceso educativo. Los actores potenciales de
este proceso creativo son entre otros: el profesor
o disefiador, los estudiantes, las instituciones que
definen politicas (gobierno, universidades, ONG y
otras interesadas), los especialistas en atencion ala
diversidad (psicopedagogos, psicologos, etc.), los
especialistas de soporte didactico y pedagdgico,
los padres de familia, la sociedad en general
(vecinos, familiares, amigos, etc.), los especialistas
de soporte tecnolégico, los especialistas en
multiculturalidad, los linguistas, etc.

Estos actores participan en un proceso de Co-
Creacion de REA-IA favoreciendo la creatividad
colectiva e innovadora cuyo resultado es la
creacion de un REA-IA novedoso que surge del
ingenio del equipo, mas que del esfuerzoindividual
de un profesor aislado que busca en su propio
conocimiento respuestas que posiblemente otros
ya han creado o encontrado y desean compartir.

El proceso de Co-Creacion de REA-IA, a diferencia
de los procesos de creacion individualistas,
implica la creacion de conocimiento e introduce
una creatividad dindmica y directa en elementos
puntuales de los recursos creados.

En el estudio propuesto por Figueiredo, Jardim-
Goncalves y Sarraipa (2011) se analizan algunas
de las metodologias para la creacion de recursos
a ser usados en procesos de formacion (en entre
ellas ADDIE y el modelo de Dick y Carey). Una de
las grandes falencias en las definiciones originales
de estos modelos, de algunas adaptaciones de
estos y de otros modelos similares reside en la
limitada consideracion de momentos para que el
equipo de creacion comprenda y direccione la
diversidad propia del sistema educativo.

Desde nuestro punto de vista, un modelo de
Co-Creacion de REA-IA debe proponer a los co-
creadores fases especificas para provocar la
reflexion sobre la atencion a la diversidad mediante
elementos y herramientas tanto a nivel conceptual
como metodolégico y técnico. La diversidad, que
es propia del sistema educativo, es un término
en que convergen elementos identitarios como
etnias, necesidades educativas, elementos
culturales, elementos socio-econémicos, entre
otros.
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A través de los afios se han propuesto diferentes
marcos de trabajo para facilitar a los profesores
la dificil tarea de atender la diversidad en los
procesos de ensefianza y aprendizaje [Ruiz et.al.
2012]. Estos enfoques nacen del concepto de
Disefio Universal en el dominio de la arquitectura,
originalmente formulado por Ron Mace en la
Universidad de Carolina del Norte [The Center for
Universal Design 2008].

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
o Universal Design for Learning (UDL) en inglés,
es uno de los marcos de trabajo méas apreciados
para apoyar la practica del aprendizaje inclusivo
que da a la diversidad el valor principal [Hall,
Meyer y Rose 2014], [Meyer, Rose y Gordon
2014], [Rose, Meyer, Strangman Y Rappolt 2002].
El UDL ofrece al profesor la posibilidad de re-
pensar sus practicas de ensefianza en busca de
la atencion a todos los estudiantes.

El modelo de CO-CREAcion de REA Inclusivos y
Accesibles (CO-CREARIA) introduce dentro de
sus fases momentos y técnicas concretas que
le permiten al equipo de co-creacién atender
las necesidades y preferencias diversas de los
usuarios finales de los REA-IA. En la siguiente
seccion se introduce el modelo CO-CREARIA.

3. Modelo CO-CREARIA

CO-CREARIA es un modelo de Creacion
colaborativa de REA Inclusivos y Accesibles que
promueve la participacion activa los profesores,
pero también de diferentes actores del proceso
de aprendizaje incluyendo los estudiantes,
para identificar y direccionar las necesidades
educativas que deben ser atendidas a través
de los recursos siendo co-creados. EI modelo
CO-CREARIA se fundamenta en los siguientes
principios:

— Implica una serie de actividades que
se encuentran relacionadas de manera
sistematica. Estas actividades se organizan
en fases o etapas que se desarrollan de una
manera estructurada. Por lo general, en cada
etapa previa se generan productos que seran
utilizados como entradas en etapas posteriores
del proceso.

— Esunproceso colaborativo en el que participan
diversos actores que aportan su creatividad,
conocimiento, experiencia e ingenio con el
proposito comun de lograr un REA-IA de alta
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calidad. Este proceso colaborativo contribuye
a capitalizar el valor afiadido de conocimiento
de cada actor en cada una de las etapas
de co-creacion del REA-IA que esta siendo
desarrollado.

Es un proceso dinamico que permite retomar y
mejorar los REA-IA cada vez que se considere
oportuno. ElI dinamismo impregna también
en el REA-IA el caracter de abierto, apertura
a la adopcion, al re-uso, a la revision, a la
posibilidad de mezclarlo con otros REA-IA y
también a la re-distribucion [Wiley 2014].

Es también un proceso creativo en el que la
atencion de las necesidades y preferencias
de los estudiantes se convierte en un reto
alrededor del cual se generan ideas que se
analizan y entre las que se seleccionan las
gue mejores resultados puedan lograr en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Los fundamentos tedricos que guian e inspiran el
proceso de co-creacion propuesto por el modelo
CO-CREARIA son:

— EI'UDL que guia el proceso de atencion a la
diversidad en el proceso educativo.

— La adopcion del concepto de apertura como
un valor a tener en cuenta para atender las
llamadas de la UNESCO por una sociedad mas
igualitaria e incluyente y para el ofrecimiento
de un proceso educativo que logre atender
las necesidades y preferencias de todos los
actores.

La visibn de la tecnologia como una
herramienta, no como un fin, de tal manera que
posibilite y facilite realmente la atencion de las
necesidades y preferencias de los actores del
proceso educativo, y potencie el logro de los
propositos educativos.

La accesibilidad de contenidos web como
una oportunidad para romper con las barreras
potenciales de los contenidos web asociados
a los REA-IA.

CO-CREARIAestablece unasecuenciasistematica
de acciones basada en el modelo ADDIE (Anélisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion)
[Cueva, Rodriguez, Romero 2010] que permite
a los co-creadores avanzar en la creacion de
un REA-IA atendiendo la diversidad del sistema
educativo (Figura 1).

1. Descripcdn inicial del REA-IA

Producto: Documentos de "
implementacidn del REA-IA Y

1. Descripcién de los escenario de
despliegue del REA-IA

2. Reporte de la ejecucidn del
escenario

3. Resultados del proceso de
despliegue del REA-IA

Productos: Documentas de
evaluacion del REA-IA

1. Reporte de evaluadion de
calidad del REA-1A

2. Reporte de evaluacidn de
accesibilidad del REA-IA

3. Reporte de evaluaciin de
los principhos del UDL

' Producto: Documentos de andlisis del REA-IA P

%, 2. El andlisis del perfil de la poblacidn a la gque va o
dirigido el REA-IA de acuerdo al UDL . 1,

i 2. Documents descriptivo del

o Producto: Documentos de
K disefio del REA-1A que incluye

Disefto de métodas y
materiales del REA-IA

2. Anilisis de barreras de
los métodos ¥ materiales
del REA-1A

Descripaén detallada de
los materiales indicando
los recursos digitales que
serdn usados en su

-

Producte: Documentos de desarrollo
del REA-IA

1. Recurso Educativo Abierto
i disponible

desarrollo del REA-1A

Figura 1. Modelo de Co-Creacién de Recursos Educativos Abiertos Inclusivos y Accesibles (CO-CREARIA)
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La caracterizacion de las fases definidas por CO-
CREARIA son:

- Analisis: En esta fase el profesor o disefiador
del REA-IA identifica el equipo de desarrollo del
REA-IA asi como los roles de cada miembro. Este
equipo define colaborativamente: a) los propoésitos
educativos que gufan el proceso didactico ofrecido
en el REA-IA que pueden estar expresados en
términos de competencias, objetivos logros o
cualquier otra denominacion, b) las necesidades
educativas y preferencias de la poblacién objetivo
en términos de los principios del UDL, y c) las
competencias previas necesarias. Con toda esta
informacion, el profesor o disefiador logra en esta
fase de analisis una primera aproximacion de
las unidades de aprendizaje que ofrecera a sus
estudiantes a través del REA-IA. Esta fase también
considera el andlisis del ambiente de aprendizaje
identificando cualquier limitacion existente en el
mismo, las opciones de entrega de los procesos
de formacion y el tiempo disponible para llevar
a cabo la labor de co-creacion del REA-IA. Los
productos que se generan en esta fase son:

Descripcion inicial del REA-IA
Analisis del perfil de la poblacion a la que va
dirigido el REA-IA de acuerdo al UDL.

- Disefio: en esta fase se crean guiones
detallados y prototipos del REA-IA de acuerdo
a las unidades de aprendizaje definidas. De
acuerdo a los lineamientos del UDL se analiza
si los métodos y materiales definidos podrian
presentar barreras de acceso al aprendizaje.
También se avanza en el disefio grafico de los
recursos educativos, en las interfaces de usuario
y en los contenidos, seleccionandose los medios
de entrega mas adecuados (video, animacion,
sonidos, texto, etc.). Se recomienda también
desarrollar en el disefio pruebas piloto con
usuarios para analizar su comportamiento frente
a los disenos planteados. Los productos que se
generan en esta fase son:

Disefio de los métodos y materiales del REA-IA.
Anélisis de Barreras de los métodos y materiales
del REA-IA.

Descripcion detallada de los materiales indicando
los recursos digitales que seran usados en su
construccion.

— Desarrollo: en esta fase se producen todos
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los materiales de aprendizaje maquetados en la
fase de disefio. Es muy importante seleccionar
adecuadamente las herramientas de autor para la
creacion de contenidos, de tal manera que éstos
sean lo mas accesibles que sea posible. Los
productos que se generan en esta fase son:

Recurso Educativo Abierto disponible.
Documento descriptivo del desarrollo del REA-IA

- Evaluacién: esta fase define un momento de
evaluacion técnica y pedagoégica inicial del REA-
IA antes de ser entregado a los estudiantes.
Aunque existen diferentes tipos de evaluacion
de REA-IA, dos de las mas importantes son la de
Calidad y la de Accesibilidad que conjuntamente
permiten verificar las dimensiones y categorias
mas importantes a tener en cuenta en el proceso
de creacion de un REA-IA como se especifica
en [Baldiris et.al. 2014]. La calidad de un REA
puede ser entendida como la capacidad de
este recurso para satisfacer las necesidades
0 propositos educativos que el recurso intenta
orientar [Hoyer y Hoyer 2001]. Por otra parte, la
evaluacion de accesibilidad indica la medida
en la cual el REA-IA atiende los lineamientos de
accesibilidad web [Avila, Baldiris, Fabregat y Graf
2014]. La conformidad del REA-IA con respecto
a los principios del UDL es de gran importancia y
también es analizada en esta fase. Los productos
que se generan en esta fase son:

Reporte de evaluacion de calidad del REA-IA.
Reporte de evaluacion de accesibilidad del REA-
IA.

Reporte evaluacion principios del UDL.

- Implementacion: la fase de implementacion
se refiere a la entrega real del REA-IA de manera
eficaz y eficiente a la poblacion objetivo e implica
un segundo momento de evaluacion, pero ahora
vinculando al usuario final. El objetivo de esta
fase es facilitar el proceso de aprendizaje de
los estudiantes de tal manera que se logren los
propositos educativos planteados. Los productos
que se generan en esta fase son:

Descripcion de los escenarios de despliegue del
REA-IA.

Reporte de la ejecucion del escenario.
Resultados del proceso de despliegue del REA-
IA.

Estas etapas son desarrolladas de manera
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recursiva en un proceso dinamico de Co-Creacion
donde los diferentes momentos de evaluacion
juegan un papel importante para la mejora
continua del REA-IA y del proceso de creacion
que también va mejorando con la practica. Los
productos generados en cada una de las fases
son revisados para entregar retroalimentacion del
proceso y asi aportar mejoras los REA-IA. Estas
mejoras se realizan a través de interacciones
continuadas en el tiempo.

4. EVALUACION CUALITATIVA DE
COCREARIA

Enestaseccionsedescribelametodologiautilizada
en el proceso de evaluacion de CO-CREARIA
(4.1. Metodologia), la descripcion cualitativa de
los resultados obtenidos presentando 2 de los
REA-IA gue fueron co-creados (4.2. Resultados) y
se describen los puntos principales de la narrativa
del proceso (4.3. Discusion).

4.1. Metodologia

El contexto de evaluacion de CO-CREARIA fue
la Maestria en TIC de la Universidad Pontificia
Bolivariana (Medellin-Colombia). En este contexto
diversos estudiantes de esta maestria, que a la
vez son profesores de escuelas Colombianas
de primaria y secundaria, crearon sus REA-IA
siguiendo las fases del modelo CO-CREARIA.
En el proceso de formacion sobre creacion de
REA-IA los profesores participantes, ademas de
aprender, crearon sus propios REA-IA dentro de
la plataforma ATutor. Este fue un proceso de co-
creacion en el que ademas de los instructores, los
profesores en su rol de estudiantes y a su vez de
creadores de REA-IA, también participaron otros
actores como padres de familia y los estudiantes
como principales usuarios del REA-IA. El propdsito
de la evaluacion fue verificar si siguiendo las
etapas del modelo los profesores podian finalizar
exitosamente la creacion de REA-IA.

4.2. Resultados

Una vez analizados los REA-IA creados podemos
decir que en la totalidad de los casos la creacion
de los mismos fue exitosa. A modo de ejemplo,
a continuacion se describen 2 de los REA-IA
creados por los equipos de trabajo y se dan
indicios sobre el proceso de creacion de cada
uno de ellos y de cémo se involucraron diferentes
actores en el proceso de co-creacion.
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REA jTengo la solucién!

El contexto del escenario de ensefanza vy
aprendizaje son los estudiantes de grado once
es la Institucion Educativa Débora Arango, que
es una institucién de caracter publico ubicada
en el corregimiento de AltaVista de la ciudad
de Medellin. Esta es una comunidad educativa
donde confluye una gran diversidad de culturas
ya que los estudiantes provienen de diversas
zonas de la Ciudad, el Departamento y el Pais. La
gran mayoria de los estudiantes son de estratos
econdmicos bajos y muchos son victimas del
desplazamiento forzado con las consecuencias
fisicas y emocionales que esto conlleva. Los
estudiantes en el proceso de aprendizaje se
caracterizan por ser activos, son jovenes creativos
y con disposicion hacia el desarrollo de proyectos;
poseen habilidades para interactuar con
herramientas de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion y se interesan por ampliar sus
conocimientos en ellas. En la Figura 2 se presenta
la interfaz del REA-IA “jTengo la solucién!” dentro
de la plataforma ATutor [ATUTOR].

ITengo La Solucion| Solucidn Ba Problemas ¥ algeritmas

P e ¢ g e i B v g M o (e s % 1

Piarrega i e Caslenitan

Figura 2. Interfaz de ATutor con el REA-IA “iTengo la
solucion!”

El proceso de creacién del recurso parte de la
tematica “Algoritmos y solucion de problemas” del
area de “Tecnologia e informatica”. El REA-IA fue
desarrollado por los profesores Sergio Cardona
y Tatiana Mufioz, Sergio es ingeniero y labora en
una universidad y Tatiana docente en un colegio.
En el equipo de co-creacion también participaron
los estudiantes quienes dieron aportaciones de
mejoras a los contenidos del REA-IA.

Para la creacion del REA-IA se siguieron cada
una de las fases definidas en el modelo CO-
CREARIA propuesto. En la fase de desarrollo
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se construyeron los recursos de aprendizaje en
la plataforma ATutor. El disefio pedagogico vy
técnico permitid tener como resultado un recurso
accesible, usable, navegable, multimedia e
interactivo.

EIREA-IA se estructuré por medio de tres unidades
de aprendizaje (Algoritmos, Representaciones
y Scratch), cada una de las cuales cuenta con
recursos, actividades de aprendizaje con su
correspondiente sistema de evaluacion. Asi
mismo, se disefaron actividades complementarias
para que el estudiante resuelva problemas de
forma creativa en otras plataformas educativas.

En cuanto a la accesibilidad web, el REA-IA
“iTengo la solucion!” incluye elementos web
accesibles y se ha estructurado de manera tal que

el estudiante pueda comprender el contenido,
navegar por sus diferentes paginas e interactuar
con los diferentes elementos multimedia. Ademas,
se integra el uso de herramientas externas como
Scratch. En la tabla 1 se resumen los elementos
de accesibilidad considerados.

REA-IA “Cuida tu ambiente con TIC”

El REA-IA “Cuida tu ambiente con TIC” fue
creado para los estudiantes del grado sexto de
la Institucion Publica Educativa La Asuncion
ubicada en el barrio Santa Cruz del nucleo 915
del municipio de Medellin. Este grado esta
formado por 25 estudiantes de 11y 12 afios de
edad. En la Figura 3 se presenta la interfaz del
REA-IA “Cuida tu ambiente con TIC” dentro de la
plataforma ATutor.

Tabla 1. Elementos de accesibilidad en el REA-IA jTengo la solucion!

Unidades principales

Presentacion

Unidad 1: Algoritmos
Unidad 2: Representaciones
Unidad 3: Scratch

Desafios

Repositorio de recursos

Cantidad total de paginas

Elementos web incluidos

Scratch.

Textos, titulos de nivel, listas de elementos, imagenes, tablas,
videos, enlaces, enlace con herramientas externas como

Caracteristicas de
accesibilidad consideradas

subtitulados.

Textos comprensibles,
adecuado uso de las listas de elementos, texto alternativo de
las imagenes, resumen y encabezados de tablas, videos

estructura de titulos adecuada,

Cuida tu ambiente con TIC
s & Pl e e - i e b o TR
.
Mavegachin de Contenbdes
Harramisntas da trabajo
Tabla o4 Contanion
Béucs Play

aa &ducaplay

]

Mavie Maer
Gsghe Aeadbmics

Hetworking

Educa Play

aa educaplay

e—

Es una plataforms pars I ersac

Tomas Rolacionados

e — recesidades,

Wsiarios connctados Pawesr Point

= M P el L = Popliins

b de sctividades sducativas muy
tipos. Este software intersctivo sirve para disefiar m
dictade, crucigramas, Dia momants son 11 compans

e T

a5, aplicacionss de

var parsonalizedos pars dscuRTEE & NUSSLIAS

Figura 3. Interfaz de ATutor con el REA-IA “Cuida tu medio ambiente con TIC”
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Para el proceso de creacion se conformd un
equipo de trabajo por 6 personas con diferentes
competencias para lograr un buen resultado. En
este equipo de trabajo se integraron personas
involucradas con la institucién: un padre
de familia, una psicdloga, la coordinadora
académica, un profesional en lenguaje de sefias
y dos docentes encargados del proceso de co-
creacion del REA-IA.

En el equipo se establecieron roles para comenzar
con el analisis y un disefio que lograra un REA
inclusivo. Con la ayuda de la psicologa se creo el
andlisis de las preferencias y necesidades de los
estudiantes de acuerdo al UDL y adicionalmente
se disefid y aplicod un test a los estudiantes para
obtener toda la informacion necesaria para apoyar
el disefio del REA-IA. El resultado del andlisis
arroja entre otras cosas que en este grado hay
estudiantes con baja vision y con comportamiento
de hiperactividad.

Posteriormente se tuvo en cuenta la participacion
del padre de familia integrado al equipo quien
aportd ideas sobre coémo el area de medio
ambiente se podria integrar con el éarea de
tecnologia e informéatica.

Con estos insumos se desarroll6 el disefio de los

métodos y materiales del REA-IA identificando
también las barreras potenciales de los mismos

Tabla 2.

y planteando estrategias para superar dichas
barreras.

Una vez finalizado el disefio se procedid a
desarrollar el REA-IA utilizando la plataforma
ATutor. Se dedict especial cuidado a considerar
los lineamientos de accesibilidad para evitar
que los contenidos web generados presentaran
barreras de acceso.

En cuanto a la accesibilidad web, el REA-IA
“Cuida tu medio ambiente con TIC”, tal como
ocurria en el REA-IA presentado previamente,
incluye elementos web accesibles y se ha
estructurado de manera tal que el estudiante
pueda comprender el contenido, navegar por sus
diferentes paginas e interactuar con los diferentes
elementos multimedia. En este caso se integra el
uso de herramientas externas como EducaPlay.
En la tabla 2 se resumen los elementos de
accesibilidad considerados.

Actualmente el REA-IA esta disponible para ser
validado en la instituciéon educativa escogida
como escenario de aprendizaje. Una vez realizado
integrado en el curriculo del grado sexto, los
estudiantes tomaran conciencia en el cuidado
del medio ambiente y el uso de los medios
tecnolégicos como artefactos contaminantes del
mismo.

Elementos de accesibilidad en el REA-IA “Cuida tu medio ambiente con TIC”

Unidades principales

—
—

Preliminares

].
[2]. Tema 1: Impacto tecnologico en el medio
[3]. Tema 2: Las Tics al servicio del medio ambiente
[4]. Tema 3: Organizaciones que protegen al medio
ambiente
Cantidad total de paginas 18

Elementos web in cluidos

EducaPlay.

Textos, titulos de nivel, listas de elementos, imagenes, tablas,
videos, enlaces, enlace con herramientas externas como

Caracteristicas de
accesibilidad consideradas

Textos comprensibles,
adecuado uso delas listas de elementos, texto alternativo de
las imagenes, resumen de tablas.

estructura de titulos adecuada,
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4.3. Discusion

El andlisis de la narrativa del proceso de Co-
Creacion descrito por los profesores creadores
de los recursos “jTengo La Solucién!” y “Cuida tu
ambiente con TIC” evidencia que:

— Los profesores siguieron las etapas descritas
en el modelo CO-CREARIA.

— Los principios propuestos por el modelo CO-
CREARIA fueron interiorizados por los equipos
creadores y aplicados en los REA-IA.

— Una educacion inclusiva reconoce la
diversidad como parte del sistema educativo
y ademas brinda soluciones que mitigan las
barreras que pueden presentarse en contextos
de aprendizaje especificos, como es el caso
de los REA-IA creados.

— La calidad es una caracteristica que debe ser
considerada en el proceso de creacion de
REA-IA, yque depende de muchos factores,
entre ellos la accesibilidad. En este sentido
los profesores han incluido elementos de
accesibilidad que motivan al estudiante a
continuar siendo parte de los procesos de
aprendizaje, y eliminan las barreras en el
acceso a los contenidos.

5. CONCLUSIONES Y TRABAJO
FUTURO

Este articulo introduce el modelo CO-CREARIA
paralaCo-Creacionde REAinclusivosyaccesibles
desarrollado en el contexto del proyecto europeo
Inclusive Learning. CO-CREARIA propone un
modelo de creacion sistematico, colaborativo,
dinamico y creativo, basado en fuertes referentes
tedricos que garantizan la atencion a la diversidad
en el proceso educativo.

Los REA-IA creados por los profesores, con la
participacion de otros actores como estudiantes,
padres de familia y personal académico,
describen claramente los elementos del contexto
de aplicacion del recurso incluyendo informacion
de la poblacion a la cual va dirigido y la diversidad
de ésta en términos de las necesidades de
aprendizaje, barreras potenciales y soluciones
que el profesor plantea para mitigar dichas
barreras. Estos REA-IA fueron creados sobre la
plataforma ATutor considerando lineamientos de
accesibilidad web y usabilidad que contribuyen a
mejorar la calidad de los recursos educativos. Por
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lo mencionado previamente podemos concluir que
CO-CREARIA es un modelo que efectivamente
permite, a los actores que participan en el
proceso, crear REA-IA inclusivos y accesibles.
Entre los trabajos futuros se pueden mencionar
la especificacion formal de los perfiles de co-
creadores que podrian estar vinculados a un
proceso de co-creacion de REA-IA. Esto brindaria
claridad a los co-creadores de los posibles roles
de un equipo de co-creacion. De igual manera es
de interés avanzar en la comprension y mejora
de las diferentes rubricas de evaluacion que el
modelo propone.
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