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PRESENTACION
El aumento de la demanda de formacion con el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) ha propiciado una mayor demanda y evolucién en la produccion de
cursos; potenciando la investigacion y el desarrollo, por parte de instituciones, universidades y
empresas comerciales, de herramientas cada vez mas faciles de utilizar por el usuario y los

profesores, lo cual no siempre ha estado acompafnado de la suficiente calidad pedagdgica[1].

Asi, ha ido creciendo en estos afios una nueva clase de software cuyo objetivo es facilitar la
creacion, publicacion y gestion de los materiales educativos digitales a utilizar en la
Teleformacion[1]. Esta evolucién viene marcada a dar respuestas a los usuarios en el campo
educativo con la creacién de software educativo que ofrezca: entornos mas amigables y
sencillos, lenguajes entendibles, especializados en diferentes poblaciones objetivo, con una
estructura pedagogica involucrada, correspondientes a estandares internacionales de forma
que se posibilite el intercambio de los contenidos, un modelo de ensefianza — aprendizaje que
se ajuste al perfil de cada estudiante, entre otras necesidades que puedan manifestar la

cultura educativa.

Hasta el momento se han desarrollado aplicaciones de software educativo y sistemas tutores
inteligentes que constituyen un grupo de aplicaciones de ensefianza cuyo objetivo principal es
promover un aprendizaje individual y flexible basado en el conocimiento y comportamiento del
usuario. Estos sistemas han demostrado su efectividad en diversos dominios de educacion
dirigidos a personas no discapacitadas. Sin embargo su elaboracién implica un trabajo
complejo de ingenieria del conocimiento, lo que impide un uso mas general y aprovechado.
Para disminuir estas limitaciones se plantea la elaboracién de herramientas de autor con el
objetivo de facilitar la creacion de contenidos a personas no expertas, en particular a los
propios instructores que dominan una determinada area temdatica de ensefianza [2],
pretendiendo inculcar e impulsar en los profesionales maestros en pedagogia terapéutica el
uso de herramientas software que le permitan ensefiar, capacitar y rehabilitar al nifio; ademas
de crear su contenido educativo dependiendo del nivel de conocimiento y aprendizaje en el
gue el nifio se encuentre, convirtiéndose asi en una ensefianza personalizada, secuencial,
individual y guiada que cubra las necesidades de aprendizaje, conocimiento y practica de cada
nifio, transformando con ello a los maestros en pedagogia en autores de materiales

educativos particulares y con las caracteristicas que estos deben contener.
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Es importante tener en cuenta que al implementar herramientas informéticas para institutos
dirigidos a la ensefianza de nifios con discapacidad auditiva, éstas deben contar con aspectos
y enfoques adecuados para una educacion integral, ya que la educacién que requieren estos
nifios debe cumplir con todos los fundamentos teéricos y de capacitacion; ademas el nifio
sordo necesita igualmente de caracteristicas individuales tales como motivacion, desarrollo
perceptivo, procesos intelectuales y cognitivos, para comprender y expresar el lenguaje [3],
una herramienta de autor brinda las caracteristicas requeridas para orientar una ensefianza a
estos nifios. Adicionalmente se tiene que las herramientas de autor son las que generalmente
se utilizan para la inclusion de videos, imagenes y sonidos que faciliten el aprendizaje, asi
como también la posibilidad de cambiar el flujo de informacion segin las necesidades del

usuario, contener examenes si son necesarios, cuestionarios y practicas auto-evaluadas [4].

En el campo de la formacion educativa se busca mantener una igualdad entre las poblaciones
estudiantiles y asociado a la necesidad que se presenta en la sociedad de mejorar la calidad
de vida de personas discapacitadas. Por este motivo surge la propuesta de brindar un aporte a
los nifios que presentan discapacidad auditiva, ofreciéndoles la oportunidad de contar con un
proceso educativo de ensefianza — aprendizaje individual, personalizado, secuenciado y
guiado que cumpla con las necesidades de cada uno de estos nifios, y apoyados en el uso de
las TIC mediante la creacion de un desarrollo software con fines educativos, el proyecto
titulado “AUTHORDEAF 1.0 Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el
Aprendizaje de Nifios con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM (Sharable Content

Object Reference Model)”, constituye este aporte.

Authordeaf 1.0 es una herramienta de autor que permite a los maestros en pedagogia
terapéutica, construir y manipular objetos de contenido que se pueden entender como la
produccién de un curso que apoyen el proceso de ensefianza — aprendizaje con nifios que
presentan discapacidad auditiva y han adquirido un implante coclear, en los institutos de

capacitacion que atiendan esta discapacidad en Colombia.

En consecuencia, el proyecto plasmado en este documento se divide en cinco partes: la
primera, cubre la introduccion de la investigacion para ello se presenta la descripcion del
problema, la justificacion y los objetivos de la investigacion, ademas los productos obtenidos;
la segunda comprende el marco tedrico se exponen conceptos tedricos relacionados con las

necesidades educativas de nifios con discapacidad auditiva y herramientas software
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estandarizadas a especificaciones internacionales; la tercera presenta dos temas especificos
como producto de la investigacion el andlisis y seleccion de un modelo pedagdgico y los
lineamientos obtenidos para la elaboracion de una herramienta de autor, la cuarta parte
comprende el andlisis, disefio, implementacion y puesta en marcha de la herramienta de autor
y finalmente se ilustran los resultados, conclusiones y recomendaciones esclarecidas
mediante la realizacion de las pruebas de la herramienta. A continuacion, se describe en

detalle el propésito de cada capitulo presente en el documento:

La descripcion del problema identifica las preguntas de investigacién que se quieren resolver a
cuya solucién o entendimiento se contribuird con la ejecucion de este proyecto de
investigacion. La justificacion de la investigacion precisa la necesidad de la realizacion del
proyecto en términos del desarrollo de la formacion educativa en el pais y del aporte al
conocimiento cientifico global. Los objetivos de la investigacion indican el propésito del
proyecto en relaciéon con las preguntas de investigacion formuladas en la descripcion del
problema. Por ultimo se especifican los productos obtenidos como resultado del desarrollo del

proyecto, los cuales corresponden con el cumplimiento de los objetivos planteados.

El marco tedrico del documento da una resefia de los modelos pedagoégicos de ensefianza en
aulas de clase como son Pedagogia Conceptual, Método Montessori y el Modelo de Ovidio
Decroly, de la reeducacién del nifio con discapacidad auditiva y por ultimo del
empaquetamiento de contenidos educativos de acuerdo a las especificaciones integradas en
el libro Content Agregation Model (CAM) del modelo de referencia SCORM.

El proceso investigativo de analisis, seleccidén, adaptacién y validacion de una estructura
pedagogica en los contenidos generados por la herramienta de autor, describe porqué y como
la estructura definida por el modelo pedagdgico pedagogia conceptual es la estructura

asociada a los contenidos educativos que se crean en la herramienta.

Después de una revision de algunos lineamientos o pautas definidas por estandares o en
proyectos desarrollados para la elaboracién de herramientas de autor, para este proyecto se
tomaron unos lineamientos existentes y se definieron otros propios que cumplieran con los
principios y caracteristicas principales de la herramienta de autor Authordeaf 1.0 siguiendo los
siguientes aspectos: Accesibilidad, Usabilidad, Pedagogia, Construccion de SCO (Sharable

Content Object) basado en el modelo de referencia SCORM (Sharable Content Object
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Reference Model), Caracteristicas de los contenidos, Presentacion de los contenidos y
Soporte.

El analisis, disefio y construccion de la herramienta se realiz6 siguiendo el Proceso Unificado
de Desarrollo Software y la utilizacion de patrones de disefio orientado a objetos. En este
capitulo se presentan: los requerimientos de una herramienta de autor, los paquetes de
contenido de Authordeaf siguiendo las especificaciones de SCORM, el andlisis y disefio de la
herramienta seguido la arquitectura a implementar, finalmente la sugerencia de un repositorio

digital de contenido para el almacenar el contenido creado.

Para poder concluir si la herramienta cumplié con los requerimientos establecidos, ademas de
soportar la estructura pedagodgica definida y las especificaciones de generar paquetes de
contenido, se realizaron pruebas, usando formatos de evaluacién que permitieron medir la

usabilidad y funcionalidad del proyecto.
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1. INTRODUCCION

1.1 Descripcion del Problema

El dltimo censo del 2007, realizado por el Departamento Administrativo Nacional de
Estadistica DANE, establece en las estadisticas de la poblacién con registro para la
localizacién y caracterizacion de las personas con discapacidad auditiva; que el total de nifios
con esta discapacidad a nivel nacional es 6.816, de los cuales 4.008 son nifios entre 0 — 12
anos de edad, los 2.808 restantes son adolescentes entre 13 — 19 afios de edad. En el Sur
Occidente! Colombiano el total corresponde a 1290, de los cuales 768 son nifios entre 0 — 12
afios de edad y 522 son adolescentes entre 13 — 19 afos de edad [5]. Es importante tener en
cuenta que los nifios que presentan una discapacidad auditiva requieren de una educacion
especial, basada en un modelo de aprendizaje diferente al de la poblacion de nifios que no

presentan esta deficiencia [6].

De aqui surge la necesidad de buscar los medios para contribuir y favorecer las condiciones
de igualdad en el aprendizaje de nifilos con discapacidad auditiva. De igual manera, los
maestros en pedagogia terapéutica vinculados a diferentes institutos de educacion,
capacitacion y rehabilitacion para nifilos sordos con implante coclear en Colombia, requieren
modelos de aprendizaje y didacticas con diferente enfoque a las orientadas en instituciones de
educacion de nifios sin discapacidad auditiva [6]. Actualmente los nifios sordos tienen la
oportunidad de adquirir audicion mediante una cirugia en la cual se realiza un implante coclear
gue reemplaza las funciones del oido, esta cirugia es realizada en nifios de 12 meses de edad
en adelante? [7]. La poblacion de estudio son niflos sordos que han adquirido este implante
coclear y que nunca han escuchado un sonido. Esto conlleva a que los modelos de
aprendizaje contemplen el modo visual y auditivo, que a su vez incrementa la complejidad
para los maestros en pedagogia terapéutica en su ensefianza. Debido a que la adquisicion del
implante no requiere una edad especifica, se hace necesario ademas que la educacion que
reciban no solo sea una educacion especial sino personalizada de acuerdo al nivel en que se
encuentre cada nifio®.

La mayoria de software utilizado en la actualidad no tiene en cuenta el aspecto considerado

anteriormente convirtiendo el proceso de ensefianza — aprendizaje por parte de los maestros

1 conformado por los departamentos Cauca, Narifio y Valle del Cauca.

2 La Administracion de Drogas y Alimentos (FDA) establece que un nifio debe tener al menos 12 meses de edad y mayores
para adquirir el implante.

8 Afirmacién tomada de la reunion realizada el dia 9 de noviembre del 2007 con el Ingeniero Andrés Dario Castillo Saavedra
del Instituto para nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca.

Universidad del Cauca Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones Ingenieria de Sistemas



Introduccion
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

en algo complejo y dispendioso, ademés de ser software limitado a un area especifica
generandose un incremento econodmico al realizar la adquisicion de una gran variedad de
software al tiempo en los diferentes institutos para diversas areas [6]. Por esta razén las
tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) aportan mediante la creacion de software
educativo, un apoyo a los modelos de ensefianza en la educacién especial de los nifios,
debido a que este tipo de software es empleado en el desarrollo y el aprendizaje especifico de
alumnos con discapacidad [8], y permite a los maestros ensefiar temas especificos teniendo

en cuenta los enfoques metodoldgicos para la ensefianza a nifios con discapacidad.

Es importante tener en cuenta que al implementar herramientas informéticas para institutos
dirigidos a la ensefianza de nifios con discapacidad auditiva, éstas deben contar con aspectos
y enfoques adecuados para una educacion integral, ya que la educacion que requieren estos
nifios debe cumplir con todos los fundamentos teoricos y de capacitacion; puesto que el nifio
sordo necesita igualmente de caracteristicas individuales tales como motivacién, desarrollo
perceptivo, procesos intelectuales y cognitivos, para comprender y expresar el lenguaje [3],
entonces ¢ Qué herramienta brindaria las caracteristicas requeridas para el aprendizaje
en los nifios sordos, y puede integrar la ensefianza de diversas areas de conocimiento
facilitando el proceso de ensefianza de los maestros en pedagogia terapéutica?
Actualmente se realizan desarrollos software de herramientas dirigidas a la educacion

llamadas herramientas de autor [6].

En el campo informético se entiende como herramienta de autor, a todo software que permite
crear aplicaciones independientes del software que lo generd [9]. En la educacion, las
soluciones son de tipo multimedia que responden a las necesidades especificas de cada
alumno, apoyando asi la individualizacién de la ensefianza y la atencion a la diversidad [8]. Un
aspecto importante de estas herramientas es que pueden brindar al maestro en pedagogia
terapéutica la opcion de realizar su propia aplicacion es decir, cambiar su rol de receptor de lo
gue la mayoria del mercado informatico puede ofrecerle a ser creador o autor de sus propias
propuestas y materiales educativos de acuerdo al nivel de aprendizaje en que se encuentren

sus estudiantes.
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Finalmente y considerando que SCORM?, es una especificaciéon que permite crear objetos de
contenido estructurados y hace posible el crear contenidos que puedan ser importados dentro
de diferentes sistemas de gestion de aprendizaje, siempre que estos soporten el modelo de
referencia  SCORM [10]. Adicionalmente las -caracteristicas de SCORM tienen como
consecuencia la reduccién de los costes y de los tiempos en la construccién de objetos de
contenido y al reutilizar materiales educativos; Por esto es importante para el desarrollo de
este proyecto considerar que se busca que los materiales generados por la herramienta
puedan ser compartidos a nifios con caracteristicas similares y asi puedan ser reutilizados por

otros que los requieran [11].

Por todo lo anterior surge esta propuesta de elaborar una herramienta de autor basada en
SCORM, que le permita a los maestros en pedagogia terapéutica personalizar la educacion
mediante la creacién de objetos de contenido SCO® en paquetes de contenido de acuerdo a
las especificaciones dadas por este modelo de referencia para diversas areas de
conocimiento, segun el modelo de aprendizaje y el nivel educativo en el que estén ubicados

los nifios con discapacidad auditiva que han adquirido un implante coclear.

1.2 Justificacién del Proyecto

Hasta el momento se han desarrollado aplicaciones de software educativo y sistemas tutores
inteligentes que constituyen un grupo de aplicaciones de ensefianza, cuyo objetivo principal es
promover un aprendizaje individual y flexible basado en el conocimiento y comportamiento del
usuario [2]. Estos sistemas han demostrado su efectividad en diversos dominios de educacion
dirigidos a personas no discapacitadas. Sin embargo su elaboracién implica un trabajo
complejo de ingenieria del conocimiento, lo que impide un uso mas general y aprovechado.
Para disminuir estas limitaciones se plantea la elaboraciéon de herramientas de autor con el
objetivo de facilitar la creacién de tutores a personas no expertas, en particular a los propios
instructores que dominan una determinada materia de ensefianza [2], pretendiendo asimismo
inculcar e impulsar en los profesionales maestros en pedagogia terapéutica el uso de
herramientas software que le permitan ensefar, capacitar y rehabilitar al nifio; y crear sus
clases didacticas dependiendo del nivel de conocimiento y aprendizaje en el que el nifio se
encuentre, convirtiéndose asi en una ensefianza personalizada e individual que cubra las

necesidades de aprendizaje, conocimiento y practica de cada nifio, transformando con ello a

4 Sharable Content Object Reference Model
5 Sharable Content Object. Pueden contener colecciones y objetos de aprendizaje, tests, escenarios simulaciones, etcétera.
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los maestros en pedagogia en autores de materiales educativos particulares y con las

caracteristicas que estos deben contener.

Una herramienta de autor cuenta con caracteristicas Unicas de educacion, su principal objetivo
es el de fomentar una actitud positiva respecto al uso de la tecnologia con fines pedagdégicos y
de auto estudio. Por tal motivo el desarrollo de una herramienta de autor es un aporte
significativo a la educacion brindada por los institutos de formacion para nifios con
discapacidad auditiva, a través de las tecnologias de la informacién y comunicacion, mediante

la integracion de una estructura pedagogica de ensefianza a la herramienta de autor.

Segun los antecedentes de las herramientas de autor, la mayoria tienen un enfoque educativo
y algunas tienen un enfoque de capacitacion a discapacitados en general. Similarmente la
herramienta de autor que se pretende desarrollar AUTHORDEAF 1.0, busca apoyar el
aprendizaje de nifilos con discapacidad auditiva que han adquirido un implante coclear, de
igual manera apoyar los modelos de ensefianza de los maestros en pedagogia terapéutica, al
contrario de otras herramientas que tienen una poblacion objetivo mas general.
AUTHORDEAF 1.0 se dirige a una poblacién mas especifica, con lo cual pretende ser mas
especializada validando los objetos de contenido creados en la herramienta. En cuanto al
desarrollo de estas herramientas, muchas se implementan en software libre y otras en
software propietario, lo que hace que estas herramientas estén disponibles en forma gratuita
en la Web, o al contrario se deba pagar una suma por adquirirlas. Lo importante no es el costo
sino el beneficio de la herramienta. Con esta herramienta se pretende que los objetos de
contenido creados se almacenen en repositorios digitales publicos para que se pueda acceder

a ellos en forma gratuita.

Teniendo en cuenta la misién de la Universidad del Cauca, en formar un profesional integro,
que logre un desempefio optimo en sociedad y se preocupe por mejorarla con sus aportes, la
implementacion de esta herramienta de autor contribuye substancialmente a la educacion
dirigida a nifios discapacitados auditivamente; cabe mencionar que hasta el momento no se ha
desarrollado alguna herramienta software de autor por parte de la Universidad del Cauca,
siendo importante asimismo el aporte al area de informatica educativa en el departamento de
Ingenieria de Sistemas de la Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones, al

constituirse como una innovacién y un emprendimiento a nivel tecnoldgico y educativo dirigida
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a la poblacién de nifios sordos que presenta altos indices de deficiencia en su aprendizaje en
los diferentes institutos de capacitacion en Colombia [12].
Es importante resaltar que la adquisicion de un implante coclear, es en el momento una
intervencion quirdrgica que marca una innovacion en el apoyo a la educacién de nifios con
discapacidad auditiva. Los maestros en pedagogia terapéutica siguen estrategias pedagdgicas
acordes con las necesidades educativas requeridas por los nifios que adquieren el implante.
Con lo cual AUTHORDEAF 1.0 realiza un aporte significativo de investigacién tanto al
departamento de Ingenieria de Sistemas de la Universidad del Cauca, como a la educacion de
estos nifios, ya que va dirigido a una poblacion no explorada por algun desarrollo de software
anterior. Por todo lo anterior, este proyecto pretende incursionar en la creacidon de
herramientas de autor buscando con ello dar respuesta a la necesidad de la ensefanza
personalizada para nifios sordos, mediante la implementacion de una de estas herramientas
que cumpla con caracteristicas individuales, y apoye el proceso de ensefianza — aprendizaje
con estrategias educativas para estos nifios, conduciendo a una mejora en su educacion,
capacitacion y rehabilitacion.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General
Desarrollar una herramienta de autor basada en el modelo de referencia SCORM® que permita
a los maestros en pedagogia terapéutica’, crear y manipular objetos de contenido para el
aprendizaje en nifios sordos con implante coclear®, en los institutos de capacitacién para nifios
sordos en Colombia.
1.3.2 Objetivos Especificos
e Desarrollar una herramienta software de autor que permita a los maestros en
pedagogia terapéutica interesados crear, modificar, clasificar y eliminar sus propios
SCO? (Objetos de Contenido Compartible) para nifios con discapacidad auditiva.
e Analizar tres modelos pedagégicos adaptables a la ensefianza de nifios sordos con
implante coclear (Pedagogia Conceptual, Modelo Montessori y Modelo pedagdgico de
O. Decroly) y seleccionar uno de ellos como referencia para la construccién de objetos
de contenido.

6 Sharable Content Object Reference Model.

7 Los docentes tutores de los alumnos escolarizados en Educacion Especial, Trabajadores sociales, Psicologos /
Psicopedagogos, Maestros de Audicion y Lenguaje, Fonoaudiélogos.

8 Audifono o dispositivo electrénico que restablece parcialmente la audicion a las personas profundamente sordas.

9 Sharable Content Object, un solo objeto de aprendizaje, coleccién de objetos de aprendizaje, pruebas, escenarios,
simulaciones, un conjunto de didacticas.
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Analizar el modelo pedagdgico seleccionado para la ensefianza de nifios sordos con
implante coclear, que permita construir e integrar en la herramienta software de autor
un modulo para la validacion de los SCO creados, mediante la definicion de
estandares XML por cada clasificacion realizada de acuerdo a dicho enfoque.

Realizar pruebas piloto con los maestros en pedagogia terapéutica y a una pequefia
muestra de nifios sordos con implante coclear del Instituto para Nifios Ciegos y Sordos

del Valle del Cauca?®.

1.4 Productos Obtenidos

MONOGRAFIA DE GRADO: Este documento muestra de forma general el desarrollo
del proyecto de investigacion, precisando el proceso que se llevo a cabo en el disefio y
construccién de la herramienta de autor y los resultados obtenidos.

DESARROLLO SOFTWARE:

o Authordeaf 1.0 — Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido
para el Aprendizaje de Nifios con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM.
Authordeaf es una herramienta que permite a los maestros en pedagogia
terapéutica, construir y manipular objetos de contenido que se pueden
entender como la produccién de un curso que apoyen el proceso de
ensefianza — aprendizaje con nifios que presentan discapacidad auditiva y han
adquirido un implante coclear, en los institutos de capacitacion que atiendan
esta discapacidad en Colombia.

o Authordeaf 1.0 Visor — Es un visor que permite la reproduccion del contenido
de Authordeaf 1.0 sin requerir la instalacion de la herramienta de autor en el
equipo.

TRES ARTICULOS: EI primero cuyo titulo es “AUTHORDEAF 1.0 — Herramienta de
autor creadora de objetos de contenido para el aprendizaje de nifios con discapacidad
auditiva”, que resume el disefio y construccién de la herramienta, se encuentra listo
para publicar; El segundo titulado “Lineamientos para creacion de una herramienta de
autor que soporta el proceso ensefianza — aprendizaje de nifios con discapacidad
auditiva basada en SCORM”, plantea una lista de lineamientos que dirigen la
construccién de la herramienta, este articulo fue aceptado en el congreso internacional
TELEDU 2009; y por ultimo “Modelo pedagdgico que apoya el proceso de ensefianza

— aprendizaje de nifios con discapacidad auditiva soportado por una herramienta de

10 | instituto para nifios ciegos y sordos del Valle del Cauca, esta enfocado a la rehabilitacion del nifio sordo con implante

coclear.
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autor”’, se encuentra en evaluacién en la revista Nodos y Nudos y en la revista el
Hombre y la Maquina.

¢ MANUALES: Documentacion para los usuarios de la herramienta de autor, compuesta
por un manual técnico y un manual de usuario.

Universidad del Cauca Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones Ingenieria de Sistemas



Marco Teo6rico
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios B
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

2. MARCO TEORICO

2.1 Software Educativo [13]
El software educativo se ha enmarcado en una evolucién de acuerdo con los lenguajes de
programacioén existentes y sus aportes en el proceso educativo:

e Lenguajes de Programacion

e Lenguajes de Autor

e Sistemas de Autor.
La evolucidén del software educativo responde a las necesidades de los usuarios con entornos
mas amigables y adaptar los lenguajes a las caracteristicas del mismo software y los usuarios.
Existen diversas aplicaciones desarrolladas que permiten realizar diferentes tipos de
actividades individuales como tutorias, comunicacién entre comparfieros, simulaciones, y
hasta las que requieren la busqueda de informacion o el trabajo en grupo. La clasificacion de

software educativo segun su uso y finalidad se describe en la Figura 1.

SOFTWARE EDUCATIVOS

Herramientas de Herramientas de
distribucion y gestion de comunicacion
Ccursos y estudiantes.

Sistemas de Gestion de Correo
contenicos de
aprendizaje (LMS,
LCME, CME].

Universidades Vituales

Herramientas de Herramientas para la
Almacenamiento creacion de materiales

educativos y cursos

Portales Educativos Herramientas para la
creacion de materiales

educativos (Imdgenes,
=0onido, videos, texta,

Centros vinuales de etc.)
rECUrSOS

o Herramientas para la
Repositorios creacion v publicacion de
CuUrs0s

Herramiertas de
simulacion

Figura 1. Clasificacion de Software Educativo
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Las herramientas para la creacion de materiales educativos y publicaciéon de cursos son las
gue se denominan Herramientas de autor; existen aquellas que permiten la creacion de
materiales educativos digitales, las que pueden generar todos los materiales a incluir en el

curso y su publicacion y por ultimo las que generan simulaciones [13].

2.1.1 Herramienta de Autor

Una herramienta de autor se considera una aplicacidon que permite un trabajo constructivista
para generar un entorno de aprendizaje dindmico, dentro de las funcionalidades que este tipo
de herramientas presentan, se puede destacar la posibilidad de crear actividades o pequefas
aplicaciones desde la misma herramienta [14]. Existen diversas definiciones de lo que es una

herramienta de autor, la siguiente definicion es adecuada para explicar este concepto:

Las herramientas de autor son herramientas de desarrollo software que posibilitan a
disefiadores, instructivos, educadores, maestros y aprendices disefiar un curso multimedia
interactivo, y ambientes de aprendizaje en hipermedia sin el conocimiento de lenguajes de
programacién. Estas herramientas tienen como objetivo aplicaciones educativas que
contengan generalmente, ya sea implicitamente o explicitamente, un modelo particular de la
tarea en el que el usuario final debe estar ocupado, asi como un modelo del proceso editorial
mismo [1]. Esta definicién tiene dos aspectos importantes: La relacién de dependencia de la
herramienta de autor con el modelo pedagdgico del curso a crear y el modelo del proceso de

produccién en la herramienta de autor.

Los intentos para utilizar herramientas digitales en la creacién de materiales educativos han
sido muchos y han respondido a varios ejes de clasificacion. Un eje principal ha sido
considerar la creacion de materiales como una actividad estandarizable o, por el contrario,
como una actividad creativa y completamente personal. Entre ambos extremos se han situado
muchas opciones. En la actualidad una concepcién importante es la referida a los objetos de
contenido, asi como a la estandarizacion de materiales educativos y de su descripcion (por

ejemplo: el modelo de referencia SCORM) [1].

La puesta en marcha de experiencias educativas basadas en Internet implica la utilizacion de
diferentes tipos de herramientas, como las de creacién de recursos multimedia (programas
para el tratamiento de imagenes, grabacion y edicion de sonido, video, generacion de
animaciones, etc.); de elaboracion de contenidos de aprendizaje (editores de paginas Web,

lenguajes de autor o archivos en formato pdf); de creaciéon de pruebas y examenes, de
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creacion de ejercicios de autoevaluacion; de comunicacion, de gestiébn académica, para el
trabajo colaborativo, gestién de alumnos, etc. Una herramienta de autor permite un trabajo
constructivista para generar un entorno de aprendizaje dindmico, dentro de las funcionalidades
que este tipo de herramientas presentan, se puede destacar la posibilidad de crear actividades

0 pequefias aplicaciones desde la misma herramienta [14].

Las herramientas de autor cumplen su tarea usando ciertas metodologias o paradigmas
(Ilamadas metaforas) que requieren un tipo de heuristica o algoritmo similar a los lenguajes de
programacién. Algunos de estos paradigmas incluyen la metéfora: de los guiones, de guiones
en tarjetas, de control de flujo o de iconos, de vinculacién hipermedia, de estructura (marco),
de objetos jerarquicos, y de etiquetas [1]. Los paradigmas de creacion y redaccion de un
recurso pueden ser conceptuales o como estructuras organizativas que facilitan el disefio de
materiales instructivos y actividades educativas. Dependiendo del paradigma usado por una
herramienta de autor especifica, la metodologia del disefio, el tiempo de desarrollo, las
capacidades instructivas, y la curva de aprendizaje (facilidad de uso), podrian diferenciarse
ampliamente una herramienta de autor a otra. Para este tipo de herramientas software se
sugiere seguir una serie de lineamientos o pautas en su desarrollo ya que hacen que su
elaboracion se simplifique al maximo. Por tanto los desarrolladores de herramientas de autor
deben tomar medidas para garantizar la compatibilidad con los estandares accesibles
(ejemplo: HTML 4, XML), validando y corrigiendo problemas de accesibilidad, usabilidad entre

otros recordando y promoviendo documentaciones y ayudas apropiadas[14].

2.1.1.1 Herramientas de Autor Dirigidas a Personas con Discapacidad

2.1.1.1.1 SIMICOLE / AUTOR: MAS Project Discapacidad auditiva [15]

SIMICOLE (Sistema Multimedia de Instruccion de la Comprension Lectora), se dirige a los
alumnos sordos que obtienen poco provecho de la lectura como consecuencia de su menor
conocimiento de la lengua oral y de su menor dominio de las habilidades linguisticas y
metalinglisticas. Permite a los maestros crear unidades didacticas en las que se presentan
imégenes, video y vocabulario. Después que el alumno ha revisado los contenidos debe
responder cuestionarios elaborados previamente por el maestro en esta misma plataforma.
SIMICOLE / AUTOR en su actual versién maneja 57 textos relativos a 10 temas diferentes que
incorporan diversas caracteristicas que pretenden favorecer su comprension: titulo, imagen,
introduccion y apoyo de vocabulario, ademas cuenta con un conjunto de ejercicios de
entrenamiento y practica al finalizar la lectura de cada texto que inciden sobre el conocimiento

lingliistico en general y sobre la comprension del texto en particular, y dos ejercicios de
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produccién escrita (un resumen y una inferencia que, mediante Internet son enviados via
telematica a un tutor).t!

AUTHORDEAF 1.0, busca la capacitacion del nifio sordo en diversas areas tematicas, segun
la necesidad del mismo por lo que se pretende que el tutor cree objetos de contenido lo cual
implica un producto multimedia mas all4 de un simple texto.

2.1.1.1.2 Authorware/ AUTOR: Macromedia [16]

Con Authorware se puede crear materiales multimedia a través de un lenguaje de
programacion grafico interpretado basado en diagramas de flujo en los que se puede integrar
imagen, sonido, texto, gréficos, animaciones y peliculas. Authorware se puede utilizar para
crear materiales que permitan presentar secuencias de acciones a realizar, por lo que pueden
apoyar el trabajo con personas con cualquier discapacidad. Es un programa comercial que
puede ser descargado para su evaluacion durante 30 dias[15]. Se ubica en el segmento
denominado "Programas de Autor Orientados a Objetos".

AUTHORDEAF 1.0, propone la creacién de objetos de contenido basados en el modelo de
referencia SCORM, Mientras que Authorware es una herramienta basada en escenarios, los
cuales son usados para insertar o integrar diferentes tipos de medios (texto, imagen, sonido,
animacioén, video y otros elementos) que han sido creados, editados o preparados
previamente. Un escenario en Autorware es creado sin ningun seguimiento de estandar o bajo
un modelo especifico, AUTHORDEAF 1.0 creara objetos de contenido basado en el modelo de

referencia SCORM, ademas escenario no es sinébnimo de objeto de contenido.

2.1.1.2 Herramientas de Autor Compatibles con el Modelo de referencia SCORM
2.1.1.2.1 EasyProf [17]

Es una herramienta de autoria para el aprendizaje en linea (E-learning) que ayuda a usuarios
sin conocimientos informaticos en la creaciéon de cursos y materiales educativos multimedia
llenos de interactividad que pueden ser distribuidos en Web y cd-rom. EasyProf ayuda en la
creacion de todo tipo de materiales educativos multimedia, desde el contenido méas sencillo
hasta sofisticados cursos, tutoriales y presentaciones. Tanto un autor, formador, profesor,
instructor o tutor, independientemente de su experiencia en la realizacidon de multimedia, podra
rdpidamente disefiar, crear, distribuir y actualizar cursos en linea llenos de interactividad. Las
caracteristicas funcionales de EasyProf son el entorno de edicion sin necesidad de programar,
la interfaz de autoria disefiada para facilitar el control del titulo, seccién de test, seguimiento de

alumnos, previsualizacion en HTML, compatibilidad con SCORM, entre otros.

11 Esta afirmacion es el resultado de la manipulacion de la herramienta.
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EasyProf es una herramienta de autor dirigida principalmente a la creacion de contenidos mas
especializados como titulos multimedia de formacién, contenidos multimedia, presentaciones
multimedia con hipervinculos y navegaciéon compleja, examenes, pruebas de evaluaciéon y
ejercicios, contenidos de gestion del conocimiento, lo cual hace de EasyProf una herramienta
de manipulacién mas compleja y especializada para el usuario, adicionalmente este debe
tener acceso directo y continuo a Internet, mientras que AUTHORDEAF 1.0, busca brindar
apoyo a usuarios no especializados en el manejo de sistemas de informacion complejos como
son los maestros en pedagogia terapéutica y los nifios sordos, en el aprendizaje de diversas
areas de conocimiento.

2.1.1.2.2 AUTOREe [18]

AUTORe es un programa para la creacion y visualizaciébn de materiales docentes que
permiten al usuario final aprender de una manera interactiva. El autor de los contenidos,
generalmente un profesor, utilizara AUTORe para crear un documento que en su minima
dimension contendra un unico objeto de aprendizaje (OA). El modelo de referencia elegido
para definir en AUTORe la forma de los OA es SCORM. Segun SCORM los documentos
deben tener la estructura donde el dltimo nivel de la estructura es el correspondiente al OA de
AUTORe. Es decir, un documento contendra como minimo un OA, pero el documento puede
estar compuesto por multiples OA estructurado el documento en apartados y subapartados.
Tanto EasyProf y AUTORe tienen una importante similitud con la herramienta que se
desarrollara AUTHORDEAF 1.0, la compatibilidad con el modelo de referencia SCORM, lo
cual implica un aporte para la construcciéon de la misma. Sin embargo AUTHORDEAF 1.0
tiene caracteristicas Unicas que lo diferencian de estas herramientas, Mientras que AUTORe
propone la creacién de objetos de aprendizaje para sus materiales docentes, los cuales segun
el modelo de referencia SCORM es la minima dimensién de creaciéon, AUTHORDEAF 1.0
propone la creacion de objetos de contenido lo cual implica un proceso de construccion mas
profundo ya que un objeto de contenido puede contener colecciones y objetos de aprendizaje,
entre otros. Adicionalmente el modelo SCORM no considera OA sinénimo de SCO, por la
tanto podemos afirmar que el producto generado por la herramienta AUTORe es diferente al
que generara AUTHORDEAF 1.0.

2.2 Discapacidad Auditiva
Es la perdida de la audicion en algin grado, que altera la capacidad para la recepcion,
discriminacion, asociacion y comprensién de los sonidos tanto del medio ambiente como de la

lengua oral [19].
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2.2.1 Personacon Limitacion Auditiva

Es toda aquella persona que debido a una deficiencia auditiva presenta alteraciones en los
procesos de su comunicacién a través del lenguaje oral. La persona con limitacion auditiva es
una persona que goza de todas sus potencialidades para desarrollarse cognitiva, linglistica,
afectiva, social y culturalmente.

2.2.2 Implicaciones de la Discapacidad Auditiva [13]

La falta de audicién supone una serie de consecuencias que van desde un retraso variable en
el desarrollo del pensamiento logico, que depende de la competencia linglistica alcanzada, a
la afectacion de los procesos de memoria que desencadenan determinadas actividades
cognitivas. En concreto, de la memoria a corto plazo o memoria de trabajo, que es la que
activa procesos cognitivos superiores basados en aspectos linglisticos de la lengua oral como
la fonologia y la morfosintaxis, que se adquieren en los primeros afios y que son los que
posibilitan actividades generativas como la lectoescritura. No se debe olvidar que la
lectoescritura es s6lo un cambio de modalidad de una misma lengua: la lengua oral y, por
tanto, segun acreditan la literatura cientifica y la experiencia, ésta es la Unica via para acceder
a ella de forma efectiva.

Por tanto, si el proceso de formacion educativa en nifios con discapacidad auditiva no se
acompafia de un tratamiento con estimulaciéon auditiva e intervencion logopédica temprana
para el desarrollo de la lengua oral, las ayudas técnicas, las nuevas tecnologias y otros
recursos de apoyo permitiran superar dificultades de acceso a la comunicacién y a la
informacién pero, por si solas, no resolveran la cuestion educativa critica para estos nifios: el
acceso a la lectoescritura. La lectoescritura es determinante en el rendimiento académico y
en eliminar las barreras de acceso al aprendizaje y al conocimiento, ofreciendo posibilidades
de formacion y capacidad de eleccion. ElI dominio de la lectoescritura es el elemento
fundamental que convierte las TIC en una oportunidad y no en una barrera para la poblacién
con discapacidad auditiva.

2.2.3 Ayudas Técnicas y Nuevas Tecnologias

La diversidad comunicativa entre las personas con discapacidad auditiva hace necesario
prever distintos tipos de recursos técnicos de apoyo para la superacion de las barreras de
comunicacion. A continuacién se presenta una sintesis de uno de estos recursos técnicos
existentes para su aplicacion en el ambito educativo.

2.2.3.1 Implante Coclear

La protesis auditiva es la ayuda técnica mas importante para la poblaciéon con discapacidad
auditiva. Ya que hace funcional la capacidad de escuchar corrigiendo y rehabilitando la

audicién por esta razén es un instrumento indispensable para el acceso al lenguaje. El
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concepto basico es crear una sensacién auditiva estimulando directamente las terminaciones
de las fibras del nervio auditivo u VIII par craneal. Los electrodos implantados reemplazan el
organo de Corti, que es elemento que falla en las sorderas neurosensoriales. Estos electrodos
cuyo numero varian segun el implante sea mono o multielectrodo, transmiten una codificacién
del mundo sonoro al nervio auditivo, de este a los nicleos cocleares y finalmente a las zonas
corticales. Gracias a los electrodos introducidos en el oido interno mediante intervencion
quirdrgica y aun procesador vocal externo gque el paciente lleva siempre consigo, las sefales
acusticas son tratadas, transformadas y transmitidas por medio de una antena a los electrodos
implantados en la céclea, lo cual permite a la persona sorda recibir informaciones sonoras del
entorno [7]. La adquisicidon de un implante coclear no sélo tiene repercusiones positivas en el
circulo familiar, sino también en el &mbito educativo, ya que permite un ajuste mas preciso al
perfil audiométrico del caso, adaptandose a cada oido, lo que proporciona ademas una serie
de pardmetros y ganancias auditivos que favorecen metodoldégicamente la intervencién

logopédica y la actividad escolar del nifio con discapacidad auditiva, ver Figura 2 [13].

Microphone
icrop N

Implant

Headpiece 7
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Sound
Processor

Courtesy of Advanced Bionics Corp.

Figura 2. Implante Coclear

2.3 Modelos Pedagégicos de Ensefianza

Cuando se trata de desarrollar un sistema de aprendizaje con un cierto grado de complejidad y
envergadura (software, sitio Web, cd) se debe, casi de manera indispensable, emprender un
proceso estructurado de disefio pedagdgico!? [20]. Los investigadores en el dominio del
disefio pedagodgico consideran que seguir un método para este disefio tiene un gran valor,
considerando sobre todo las necesidades de formacién cada vez mas complejas que
aparecen en la sociedad [20]. Teniendo en cuenta que el disefio hace referencia a un proceso

de concepcién y planificacion de la ensefianza, se asume que un modelo de disefio

12 “Disefio Pedagogico” es la de “Ingenieria de Sistemas de Aprendizaje”. “Un proceso que cubre todas las actividades de
desarrollo de un sistema de aprendizaje hasta la preparacion de la puesta en marcha del producto”.
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pedagdgico corresponde a un método especifico que guia el proceso de disefio [20]. Ensefiar
y aprender son dos palabras que constituyen la base fundamental dentro del aula y en la cual
participan el docente y el alumno respectivamente. De aqui surgen los interrogantes ¢ Cémo
enseflar? y ¢Cémo aprender?. Para responder a estos dos interrogantes surgen las
estrategias de ensefianza y aprendizaje que segun como se apliquen pueden ser instrumentos

eficaces de desarrollo educativo personal para el docente y el alumno.

Todo modelo pedagdgico tiene como base cuatro principios de tipo: antropoldgico, social,
psicolégico y pedagdgico. Los principios son el pensamiento motor de la institucién, su
conceptualizacién sobre el hombre y la mujer, la sociedad, y la educacién del momento, la
dindmica del desarrollo humano, la pedagogia, el curriculo, la metodologia y la evaluacién en
el presente momento histérico; y que asumiran, compartirdn y respetaran todos en la
comunidad educativa, en beneficio del desarrollo del ejercicio y propoésitos educativos. De
acuerdo con lo anterior estos principios se estructuran a través de la conceptualizacion del
pensamiento de la comunidad educativa, lo que significa que padres de familia, estudiantes,
administrativos, docentes y directivos participaran de este proceso [21]. Un modelo puede
entenderse como un sistema que guia las actividades, estructurando la organizacion de la
informacién en tres aspectos que giran alrededor del pensamiento como base del quehacer
educativo: la naturaleza de lo desconocido, la relacidon que existe entre lo que conoce y el

objeto de conocimiento y por ultimo el procedimiento que sirve para conocer [22].

Para esta investigacion se consideraron los siguientes modelos pedagogicos: Método
Montessori, Pedagogia Conceptual y Modelo de Ovidio Decroly. Estos modelos se explican a
continuacion.

2.3.1 Método Montessori [23]

El método Montessori ha existido desde 1907 cuando Maria Montessori cred la primera casa
para los nifios en Roma (Italia). El trabajo de Maria Montessori no solamente era el de
desarrollar una nueva manera de ensefianza, sino descubrir la vida y ayudar al nifio a alcanzar
su potencial como ser humano, le dio a los nifios la oportunidad de aprender y utilizar la
libertad en sus afios de desarrollo, para formar asi un adulto con alta capacidad de hacer
frente a los problemas cotidianos. Procurar desarrollar este potencial a través de los sentidos,
en un ambiente preparado y utilizando la observacion cientifica de un profesor entrenado.

Esta observacion cientifica esta relacionada con la capacidad de los nifios, para absorber
conocimientos de su alrededor, asi como el interés que estos tienen por materiales que

pudieran manipular. Este método fue el producto de sus observaciones lo que el nifio hacia
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naturalmente por si mismo, sin ayuda de los adultos, mediante la frase: “Uno mismo es quien
construye su aprendizaje”. El silencio y la movilidad con total libertad constituyen elementos
indispensables en esta metodologia. Las manos se consideran la herramienta de exploracion,
descubrimiento y construccion de los aprendizajes. Se estimula al nifio a un proceso de
autoevaluacioén en el cual un error no es castigado o sefialado sino que se considera parte del

aprendizaje. En la Tabla 1 se resumen las ideas planteadas por Maria Montessori.

IDEAS METODO MONTESSORI
PLANTEADAS

PROPUESTA e Enfasis en estructuras cognoscitivas y desarrollo social.

PEDAGOGICA e El aprendizaje es reforzado internamente a través de la repeticion de una
actividad y de la misma forma el nifio recibe el sentimiento del éxito.

e La ensefianza individualizada y/o en grupo y se adapta a cada estilo de
aprendizaje segun el alumno.

e  Grupos de nifios con distintas edades.

DESEMPENO DEL La maestra desempefia un papel sin obstaculos en la actividad del salén. El alumno

DOCENTE es un participante activo en el proceso ensefianza aprendizaje.
CONCEPTO DEL e El nifio escoge su propio trabajo de acuerdo a su interés y habilidad.
ALUMNO e El nifio formula sus propios conceptos a partir del material seleccionado

(autodidacta).

e El nifio trabaja por el tiempo que requiera en los proyectos o materiales
escogidos.

e El nifio marca su propio paso o velocidad para aprender y hacer suya la
informacién adquirida.

e El nifio descubre sus propios errores a través de la retroalimentacion del
material.

e El nifio puede trabajar donde se sienta mas confortable, puede moverse
libremente y hablar con otros, pero cuidando de no molestar a los demas

comparfieros.
PAPEL DE LA e Los niflos son motivados a ensefar, colaborar y ayudarse mutuamente.
ESCUELA e  Material multi — sensorial para la exploracion fisica y ensefianza conceptual

mediante la manipulacién concreta.

e Organiza el programa para los padres en funcion de que entiendan la
filosofia Montessori y participen en el proceso de aprendizaje de sus hijos.

e Elambiente y el método Montessori alientan la autodisciplina interna.
Tabla 1. Ideas Planteadas Método Montessori

2.3.2 Pedagogia Conceptual[24]

Pedagogia conceptual es un modelo pedagdgico producto de investigacion en la Fundacion
Alberto Merani para el Desarrollo de la Inteligencia, FAMDI, formulado y desarrollado por
MIGUEL DE ZUBIRIA SAMPER?3, En su estructura formal la pedagogia conceptual configura

una teoria soportada por dos postulados, el primero psicolégico, el segundo pedagdgico.

En la Figura 3 se presenta la composiciéon del Postulado 1. Del triangulo humano: al ser

humano lo componen tres sistemas: sistema cognitivo, sistema afectivo y sistema expresivo.

13 MIGUEL DE ZUBIRIA SAMPER. Psicdlogo egresado de la Pontificia Universidad Javeriana. Magister Honoris Causa en
Desarrollo de la Educacion y la Inteligencia, otorgado por la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador Sede lbarra —
Ecuador. Doctorado en Investigacion Educativa. Universidad de Sevilla — Espafia (En curso).
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Sistema
Cognitivo

Sistema Sistermna
Expresivo Afectivo

Figura 3. Postulado 1 Del Triangulo Humano

Postulado 2. Modelo Pedagdgico del hexagono: todo acto educativo incluye seis
componentes: propoésitos, ensefianzas, evaluacion, secuencia, didactica y recursos. En la

Figura 4 se presentan estos componentes.

Propdsitos
Ensefianzas
Evaluacion

Secuencia

Didacticas

Recursos

Figura 4. Postulado 2 Modelo Pedagogico del Hexagono

La pedagogia conceptual se basa en dos postulados que responden a dos preguntas
centrales:

e ¢ Qué es lo humano del hombre?
Se responde con la teoria del triAngulo humano: Los tres sistemas (el sistema cognitivo, el
sistema afectivo y el sistema expresivo) arman el rompecabezas de la subjetividad humana.
Los seres humanos son sus conocimientos (ideologia), sus afectos (axiologia), y sus cadigos
(lenguaje).

e ¢CbOmo humanizar a los futuros hombres y mujeres, a la actual generacion?
Se responde mediante la teoria del hexagono, segin la cual para todo acto educativo se
requiere definir seis componentes, en un orden secuencial estricto: 1) Los propésitos, 2) Las
ensefianzas, 3) La evaluacién, 4) La secuencia, 5) Las didacticas y 6) Los recursos

complementarios.
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Este modelo busca formar instrumentos de conocimiento desarrollando las operaciones
intelectuales y privilegiando los aprendizajes de caracter general y abstracto sobre los
particulares y especificos, planteando dentro de sus postulados varios estados de desarrollo a
través de los cuales atraviesan los individuos a saber, el pensamiento nocional, conceptual,

formal, categorial y cientifico.

El perfil de acuerdo con el cual el modelo propone fundar a los individuos, es el de
personalidades capaces de crear conocimiento de tipo cientifico o interpretarlo en el papel de
investigadores. Este modelo pedagogico plantea una correspondencia entre el nivel de
desarrollo intelectual del estudiante, los conocimientos tedricos, metodologicos y el
rendimiento en la implementacion de nuevos conceptos, de tal manera que no solo se permita
adquirir informacion, sino tener completo acceso al conocimiento que constantemente se esta
construyendo en el mundo. La pedagogia conceptual avanza en presentar propuestas
alternativas que ayudan a formar estas personas mediante la implementacion del nuevo
disefio curricular con base en los postulados planteados que son un instrumento para quien
ensefa, el profesor.

2.3.3 Modelo de Ovidio Decroly [25]

El autor de este modelo'* se especializd en enfermedades nerviosas. Ello lo relaciona con la
atencion de nifios anormales. De ahi surge su interés por la educacion de estos nifios y su
iniciativa de fundar, en 1901, un instituto de educacién especial para ellos, y de elaborar una
pedagogia que respondiera a la variedad de cosas que observaba. Para Decroly, la
educacion en estas edades es preparar al nifio para la vida, en un concepto de modelo global
para la educacioén. Para ello es importante caracterizar al nifio, y derivar a partir de ello lo que
se ha de hacer desde el punto de vista pedagdgico. Decroly introdujo el concepto de
evaluacién diagnéstica en la educacidon infantil relacionada con su preocupacion por
homogeneizar los grupos, contindia hoy dia siendo un procedimiento usual en el centro infantil.
El modelo Decroliano se adscribe a los planteamientos de la escuela activa, en el que se
establece que los nuevos métodos tendrian que ser: “Concretos, que le hagan la guerra al
verbalismo, a la ensefianza meramente libresca; que suprima todo intermediario entre la
inteligencia de los nifios y el objeto de estudio; que susciten la curiosidad y exciten la
reflexion”. El modelo pedagégico se establecié en base en ejes analiticos como se observa en
la Tabla 2.

4 ovidio Decroly (1871-1932) nacié en Bélgica.
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EJES ANALITICOS METODO DECROLY

PROPUESTA e Deriva de sus investigaciones con nifios "anormales".

PEDAGOGICA e Se basa en los hallazgos de sus investigaciones psicoldgicas por lo que
propone procedimientos de aprendizaje flexibles.

e Modelo cientifico positivista y racionalista basado en las ciencias
bioldgicas

e Importancia a la naturaleza.

FUNCION SOCIAL DE Principalmente educar para la vida. Que significa: Integrar al nifio a su medio

LA EDUCACION social y otorgarle las herramientas necesarias para solucionar sus necesidades
bésicas.
DESEMPENO DEL No tiene mucho desarrollo en el autor.
DOCENTE
CONCEPTO DEL e Es un ser biolégico que se adapta evolutivamente a los cambios del
ALUMNO entorno.
e Sugiere se le respete su originalidad como organismo.
PAPEL DE LA e Es concebida como un reducto aislado de su medio social. Considerado
ESCUELA este (ltimo como negativo y con consecuencias nefatas para el nifio

e La escuela es considerada por este autor como la institucion humana
mas elevada

CONCEPTO DE LOS El principal valor que le preocupa es la libertad, especificamente cémo conciliar
VALORES las libertades individuales con la colectiva.

Tabla 2. Ejes Analiticos Modelo Decroly

El programa educativo Decroliano se inspira en reglas basadas sobre la psicologia del nifio y
las necesidades sociales. Considera que el proceso educativo debe subordinarse a la
evolucion de los intereses naturales del nifio y que éste debe ser educado en completa
libertad de manera que se puedan manifestar las virtudes de su naturaleza. Para esto se hace

necesario ubicar al nifio en un régimen de actividad libre y de trabajo creador.

Para Decroly la educacion debia respetar la originalidad del nifio y lograr una mejor
integracion de los nifios al medio social, porque "un objetivo social no puede lograrse si no
tomamos en cuenta las posibilidades de los individuos". En este sentido, Decroly pensaba que
debian atenderse las necesidades del nifio, ya que "es un ser viviente, y por tanto resulta
necesario que la escuela responda a condiciones bioldgicas". La Pedagogia propuesta debia
organizar métodos en funcion del desarrollo del nifio, que es un ser en constante evolucién
fisica y mental dada la adaptacién al medio social en que debera vivir. Para €l la actividad
humana "trata de hacer vivir al nifio, de hacer que se transforme en hombre en el verdadero
sentido de la palabra, y para ello se debe desarrollar racionalmente lo mejor y lo mas elevado
en él: la inteligencia, la voluntad, el sentimiento”. Este ideal de Decroly en que las escuelas
fueran trasladadas al campo en busqueda de ese contacto con la naturaleza, fue y continla
siendo imposible; constituye un aporte haber ratificado que gran parte de las actividades
deben surgir de situaciones de la vida diaria, como la jardineria, la horticultura, el cuidado de
los animales, entre otras; asi como su concepcién de las salas-talleres, con la participacion de

los nifios en su ordenacién y decoracion.
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2.4 Estrategias Didacticas y Apoyo Pedagégico para Nifios con Discapacidad

Auditiva [26]

La comprensién de los contenidos escolares debe facilitarse induciendo la experimentacion o
utilizando ayudas visuales, acompafiados del Iéxico especifico de la unidad temética. En la
actualidad, a la luz de las nuevas aportaciones derivadas de estudios de la psicolinguistica, la
pragmatica y la linglistica del texto, se considera mas apropiado respetar al maximo sus
marcas caracteristicas. De este modo no se suprime una fuente informativa valiosa.
Asimismo, la practica ha confirmado el supuesto de que potenciar lo visual como via de
acceso privilegiado de informacion no presupone el sesgo sistematico del texto escrito. Sobre
la base del nivel de comprensién lectora del alumno, se puede suprimir parte de la informacion
no relevante contenida en un texto, pero nunca alterarlo de la gramatica textual. Una
adaptacion textual debe seguir las siguientes orientaciones:

e Preparacion: Partir del nivel de competencias del nifio en relacion con el aprendizaje y
determinar los objetivos y los contenidos y su relacién con los conocimientos previos
del nifio sordo.

e Planificacion: Prever los recursos y las estrategias que se utilizaran para la realizacion
de la actividad y la consecucion de los objetivos previstos.

e Evaluacion: Determinar la adecuacién del material y actividades, conocer el grado de
asimilacién del nifio de los objetivos pretendidos, y determinar los conceptos que
deberan ser tratados posteriormente.

2.4.1 Reeducaciéon de Nifios Sordos con Implante Coclear

Algunas personas que utilizan y conocen el lenguaje necesitan una reeducacion para
decodificar las informaciones acusticas proporcionadas por los electrodos implantados. El
trabajo de la reeducacion consiste en ayudar al nifio que ha aprendido a codificar el lenguaje a
través de las sefales del habla recibidas por una céclea sana, a utilizar los nuevos datos
provenientes de una sefial eléctrica. A veces, no es necesaria una reeducacion larga e
intensiva; se trata simplemente de acompafar al sujeto implantado en el descubrimiento de las
sefiales que recibe, muy diferentes de las que recibia antes de la implantacidon. Se
entremezclan en la misma persona huellas de la memoria auditivas de las palabras y de las
voces correspondientes a cuando disponia de una audicién sana, con el silencio o los
acufenos de los de la sordera [7].

Una ventaja que ofrece el implante coclear es que los implantados precoces llegan a
desarrollar auténtica dependencia de sus proétesis y los implantados de buen pronéstico llegan
a vivir inmersos en la cultura auditiva. Las nuevas generaciones de personas con esta

discapacidad tendran en la audicion su principal sentido de intercambio y de contacto con el
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entorno, la visidn pasara a ser un sentido complementario en lo que al lenguaje y a la vida de
relacion se refiere. Las generaciones anteriores de personas con discapacidad auditiva han
vivido y viven inmersos en una cultura visual, su relacién con el entorno y su comunicacion se

realiza en gran parte a través de estimulos visuales[13].

2.5 Modelo De Referencia SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
SCORM es una coleccion, integracién y armonizacion de especificaciones y estandares que
se han integrado en una coleccién de libros técnicos: CAM (Content Agregation Model), RTE
(Run Time Enviroment) y SN (Sequencing y Navegation) [27]. SCORM integra desarrollos
tecnoldgicos de grupos como IMS?!5, AICC, ARIADNEY/, y IEEE LTSC*® en un solo modelo
de referencia para especificar implementaciones consistentes que pueden ser usadas a través
de la comunidad e — learning [27]. En la Tabla 3 se observan los principios que sigue SCORM
[28].
PRINCIPIOS DE SCORM SCORM RESPONDE

ACCESIBILIDAD
Es la capacidad para localizar y acceder a
componentes de aprendizaje situados en una
localizacién remota y suministrarlos a otras
localizaciones.

SCORM resuelve este requisito proporcionando:
Una manera estandar de empaquetamiento de contenidos
como objetos reutilizables y auto contenido.

DURABILIDAD
Es la capacidad de un componente educativo
de hacer frente a los cambios tecnoldgicos sin
un redisefio, re-configuracién o sobrescribir el
cadigo.

SCORM responde a este requerimiento:

Por la estandarizacion de las comunicaciones entre los
LMS?® y los contenidos y especificando los detalles criticos
acerca de la agregacion y empaquetamiento de los
contenidos.

INTEROPERABILIDAD
Es la habilidad de poder utilizar en distintas
plataformas componentes educativos creados
con diferentes herramientas y desde cualquier
ubicacion.

SCORM responde a este requerimiento:

Estandarizando la manera de comunicar entre los LMS y los
objetos de contenido especificando como se debe agregar y
empaquetar el contenido.

REUTILIZACION
Es la flexibilidad de incorporar componentes
educativos en multiples aplicaciones vy
contextos.

SCORM responde proporcionando:

e Un modo uniforme de empaquetamiento de
contenidos.

e Especificaciones para los metadatos que aportaran
informacioén detallada sobre contenidos capacitando
su facil localizacion.

e Una manera estdndar de comunicacion entre los
contenidos y los LMS que permite la compatibilidad
entre cursos producidos con distintas herramientas
y plataformas de distintos autores.

e Mejora de costes.

Tabla 3. Principios de SCORM

15 |Ms Global Learning Consortium, Inc. (http://www.imsglobal.org/).
16 Aviation Industry CBT Committee (http://www.aicc.org/).
17 Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for Europe (ARIADNE) (http://www.ariadne-eu.org/).

18 |nstitute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) Learning Technology Standards Committee (LTSC)
(http://ieeeltsc.org/).
19 Learning Management System
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A continuacién se explicara brevemente las especificaciones de cada uno de los libros:

2.5.1 Libro: Modelo de Agregacion de Contenidos (CAM)

El libro CAM describe los tipos de objetos de contenido usados en una agregacion de
contenidos, cdmo empaquetar los objetos de contenido para proveer un intercambio éxito de
sistema a sistema, cémo describir los objetos de contenido usando metadatos para permitir
busqueda y descubrimiento y como definir las reglas de secuenciacion para que los objetos de
contenido completen el disefio de la experiencia de aprendizaje. EI CAM proporciona
almacenamiento consistente, etiguetado, empaquetado, intercambio y descubrimiento de
objetos de contenido [27].

2.5.2 Libro: Ambiente de Ejecucion (RTE)

El libro RTE describe los requerimientos que son impuestos en los LMS (Learning
Management System) para asegurar las condiciones que permiten una interoperabilidad de
contenidos a través de diferentes LMS (por ejemplo: procesos de publicacién de contenido
estandarizado, métodos estandarizados de comunicacion efectiva entre el contenido y los
LMS, y elementos del modelo de datos usados para pasar informacion acerca de la
interaccion del aprendiz con el contenido estandarizado). EI RTE cubre de los SCO y su uso
de un mecanismo de comunicacion estandar al igual que los datos que pueden ser
transferidos desde y hacia el LMS usando este mecanismo de comunicacion [27].

2.5.3 Libro: Secuenciacion y Navegacion (SN)

El libro SN define un método para representar el comportamiento de una experiencia de
aprendizaje, de tal modo que cualquier LMS conforme con SCORM secuenciara actividades
de aprendizaje de una forma consistente. También define los comportamientos y la
funcionalidad que los LMS conformes con SCORM deben implementar para procesar
informacién secuencial en tiempo de ejecucion. SN describe como los eventos de navegacion
iniciados por el aprendiz y los iniciados por el sistema pueden ser disparados y procesados,
resultando en la identificacion de actividades de aprendizaje para entregar. Cada actividad de
aprendizaje identificada para entregar tendra asociado un objeto de contenido [27].

2.5.4 Componentes del Modelo de Contenido SCORM [27]

Un modelo de contenido SCORM describe los componentes SCORM usados para construir
una experiencia de aprendizaje desde recursos de aprendizaje. EI modelo de contenido
SCORM esta conformado por: Asset, SCO, Actividades, Organizacion de Contenido y
Agregacion de Contenido.

2541 Asset

Es el bloque de construccion basico de un recurso de aprendizaje. Los Asset son

representaciones electronicas de medios como texto, imagenes, sonidos, paginas Web,
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objetos de evaluacion, y otras piezas de datos que pueden ser soportados por un navegador
Web, (ver Figura 5). Un Asset puede ser descrito con un metadato para permitir su blisqueda

y descubrimiento en repositorios de assets.

Asset Asset
Web Page GIF

Image

Asset

Flash
Object

Document]

Figura 5. Ejemplos de Asset

2.5.4.2 Objetos de Contenido Compartible (SCO)

Es una coleccion de uno o mas Asset que representan piezas definidas e independientes del
recurso de aprendizaje. Un SCO es la unidad légica mas pequefia de instruccién que se
puede entregar y rastrear via un LMS (Learning Management System). Ademas, puede ser
descrito con un metadato para permitir busqueda y descubrimiento en repositorios al mismo
tiempo generando oportunidades de reutilizaciéon. La Figura 6 muestra la composicion de un
SCO.

Objeto de Contenide Compartible {SCQ)

Asset Funcionalidad
Web Page del SCO

Asset
WaY

Audio

Figura 6. Estructura de un SCO
2.5.4.3 Actividades

Una actividad puede ser descrita como una unidad de instruccion significante; es
conceptualmente algo que el aprendiz desarrolla mientras progresa a través del material
instructivo. Una actividad de aprendizaje puede proveer un recurso de aprendizaje (SCO o
Asset) al aprendiz o puede estar compuesto de varias sub — actividades como se puede

observar en la Figura 7.
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"
"
<organization> <resource>

"
<item> <resource>

<item> - <resourcer
i

Activities

<item>

<item> <resource>

Figura 7. Representacion de Actividades (Fuente Original: Libro CAM)

2.5.4.4 Organizacion de Contenido
Es una representacion o mapa que define el uso destinado de un contenido a través de

unidades estructuradas de instruccién (actividades), como se puede ver en la Figura 8.

Content Organization

<eorganization>

T ||
s o

Figura 8. Organizacion de Contenido (Fuente Original: Libro CAM)
La secuenciacion de actividades es definida como parte de la organizacion de contenido, se

estructuran actividades en relacién con otras y asociando informacion secuencial con cada
actividad.

2.5.4.5 Agregacion de Contenido

Puede ser usado para describir la accién o el proceso de componer un conjunto de objetos de
contenido funcionalmente relacionados, para que dicho conjunto pueda ser usado en una
experiencia de aprendizaje. Una agregaciéon de contenido también es usada para describir la
entidad creada como parte de este proceso. El paquete de contenido permite entregar el
contenido y la estructura del mismo, para ser transferido entre sistemas o almacenado en un

repositorio digital, en la Figura 9 se observa la composicion de una agregacion de contenido.
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Content Agregation —_

Content Organization

<oraanization>

<item>

<item:=>

<item>

<item>

Figura 9. Agregacion de Contenido (Fuente Original: Libro CAM)

2.5.5 Etiquetado y Empaquetamiento de Objetos de Contenido

Para proporcionar la busqueda y acceso de objetos de contenido en un repositorio,
promoviendo la reutilizacion, es necesario describir su contenido en una etiqueta y adherirla al
objeto. La informacion descriptiva del objeto contenida en esta etiqueta es conocida como los

metadatos del objeto.

La utilidad de los metadatos depende del uso de una nomenclatura comun para describir el
contenido de los objetos de contenido. Los grupos de trabajo en estandares son los
encargados de establecer la informacion suficiente y necesaria para describir un objeto de

contenido. Algunos grupos de trabajos son: IMS, ADL y IEEE.

Para alcanzar la interoperabilidad entre sistemas se requiere que los sistemas usen un
lenguaje comin de comunicacién, como es el lenguaje propuesto por el consorcio W3C el

eXtensible Markup Language (XML) para reemplazar el HTML como el lenguaje para la Web.

Finalmente los objetos de aprendizaje son transmitidos entre diferentes sistemas o
herramientas agrupados en este paquete de contenido educativo. La organizacién de cada
paquete tiene asociada una etiqueta en XML que describe caracteristicas propias del paquete,
particularmente la organizacion de los objetos de aprendizaje en el paquete y sus metadatos.
2.5.5.1 Paquete de Contenido SCORM [27]

La herramienta Authordeaf sigue Unicamente las especificaciones asociadas en el liboro CAM

especificamente el empaquetamiento del contenido del modelo de referencia SCORM, por lo
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cual se describe a continuacion. Una vez el contenido de aprendizaje es disefiado y
construido, existe la necesidad de poner el contenido disponible a los apéndices, herramientas
de autor, repositorios o LMS. El propésito de un paquete de contenido es proveer una manera
estandarizada de intercambiar contenido de aprendizaje entre diferentes sistemas o
herramientas. El paquete de contenido también suministra un lugar para describir la estructura
(u organizacién) y el comportamiento pretendido en una coleccion de contenido de
aprendizaje. El paquete de contenido SCORM es un conjunto de requerimientos especificos o
perfiles de aplicacion de la especificacion Content Packaging de IMS. Los paquetes de
contenido  SCORM suministran requerimientos explicitos adicionales y una guia de
implementacion para empaquetar Asset, SCO y organizacion de contenido.
2.55.1.1 Componentes del Paquete de Contenido [27]
Un paquete de contenido tiene dos grandes componentes:

¢ Un documento XML que describe la estructura del contenido y recursos asociados del

paquete, denominado archivo manifiesto (imsmanifest.xml). Se requiere que el
manifiesto este presente en la raiz del paquete de contenido.

e El contenido (Ejemplo: archivos fisicos) que le da forma al paquete de contenido.
La Figura 10, muestra los componentes de un paquete de contenido SCORM.
2.5.5.1.1.1 Paguete
Representa una unidad de aprendizaje, que puede ser entregado independientemente, como
parte de un curso o como un curso completo. Una vez el paquete este ubicado en su destino

este debe permitir agregarse o desagregarse.

Content Packagd Manifest
Metadata

(imsmanifest.xml) _
—_—— Resources
(Sub) manifest

Cantent
(The actual content,
Media, Assessment,
and other files)

Figura 10. Componentes de un Paquete de Contenido (Fuente Original: Libro CAM)

2.5.5.1.1.2 Manifiesto
Es un documento XML que contiene un inventario estructurado del contenido de un paquete.
Si el paquete de contenido esta destinado a un usuario final, el manifiesto también contiene

informacién acerca de como esta organizado el contenido. La regla general es que un
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paquete de contenido siempre contiene un Unico manifiesto de alto nivel, que puede contener
uno o mas sub — manifiestos; el manifiesto de alto nivel describe el paquete y cualquier
manifiesto anidado describe el contenido en el nivel en que el (sub) manifiesto se refiere, este
ambito puede ser un curso, un objeto de instruccién o de otro tipo. EI manifiesto debe cumplir
los siguientes requerimientos:
e Debe llamarse imsmanifest.xml
e El imsmanifest.xml y cualquiera de sus archivos de control que lo soporten deberan
estar en la raiz del paquete de contenido. Si las extensiones con usadas para describir
las caracteristicas organizacionales definidas y estas caracteristicas son
representados en un documento XML, entonces todos los archivos de control son
requeridos en la raiz del paquete de contenido.
e Todos los requerimientos definidos en IMS Content Packaging XML Binding
Specification.
2.5.5.1.1.3 Archivo de Intercambio de Paquete (PIF)
Es un enlace de los componentes del paquete de contenido en forma de una archivo
comprimido, este contiene el imsmanifest.xml , todos los archivos de control y los recursos
referenciados en el paquete de contenido. SCORM recomienda que los paquetes de contenido
sean creados como PIF, que suministra un formato de entrega Web conciso que puede ser
usado para transportar los paquetes entre sistemas. Si un PIF es usado para representar un
paquete de contenido, SCORM requiere que sea conforme con RFC 1951 y ordena que el

formato del archivo sea PKZip v2.04g (.zip).
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3. ESTRUCTURA PEDAGOGICA EN LOS CONTENIDOS DE AUTHORDEAF 1.0
Este capitulo presenta el andlisis realizado en el proceso de seleccion de un modelo
pedagdgico que busca apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la adaptaciéon y
validacion de la estructura pedagdgica a los contenidos generados en Authordeaf 1.0,

teniendo como base las pautas que establece el modelo seleccionado.

Los modelos pedagdégicos analizados fueron: Método Montessori, Pedagogia Conceptual y el
Modelo de Ovidio Decroly, debido a que cada uno de estos modelos ha sido utilizado por
diversos especialistas del &rea en los institutos de rehabilitacién y capacitacion de personas
especiales. El procedimiento de evaluacion se realiz6 teniendo en cuenta que los aspectos
evaluados de cada modelo deben cumplir con la filosofia de promover una ensefianza
individual, guiada y personalizada segun las necesidades de los nifios con discapacidad
auditiva que han adquirido un implante coclear, y que ademas serdn implementados en la

herramienta de autor a desarrollar (Authordeaf 1.0).

Para cada modelo se realiz6 un analisis que permiti6 determinar las caracteristicas
importantes que pueden ser implementadas en una herramienta de autor y cuales no se
tendran en cuenta, razén por la cual estas Ultimas simplemente seran enunciadas buscando

dar relevancia a las seleccionadas para este proyecto.

3.1 Andlisis y Evaluacién de los Modelos Pedagdégicos
3.1.1 Método Montessori
Este método guia al nifio a su propia formacién independiente y social. La expectativa de este
modelo se originaba en: desarrollar una nueva manera de ensefianza descubriendo la vida y
ayudando al nifio en alcanzar su maximo potencial como ser humano.
3.1.1.1 Objetivos [29]
“Que el nifio desarrolle”:

e Formas sensibles de relacion con la naturaleza.
En una herramienta de autor se propone inducir la relacion de la naturaleza con las diversas
manifestaciones de la vida cotidiana.

e Formas de expresion creativa.
Mediante el lenguaje, pensamiento y cuerpo los nifios pueden manifestar su creatividad para
alcanzar su aprendizaje.

e Acercamiento aspectos culturales y artisticos.
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Una herramienta de autor permite generar materiales en diversas areas incluyendo aquellas
que promuevan un contacto a los distintos campos del arte y la cultura.

e Autonomia e identidad personal.
Porque implica una independencia y libertad en las actividades diarias que el nifio desee
realizar; mientras que la herramienta propuesta promueve una ensefianza asistida y guiada
por el docente.

e Socializacion.
Esta se logra a través del trabajo grupal y la cooperacién con otros nifios y adultos; este
objetivo no estimula una ensefianza individual y personalizada como la propuesta. La
conclusion del andlisis de objetivos del método Montessori se puede ver en la Tabla 4, donde

se indican cuales seran considerados en la implementacion de la herramienta de autor.

OBJETIVO Principal a considerar

| Sl NO
Formas sensibles de relacion con la naturaleza. N
Formas de expresion creativa. y
Acercamiento aspectos culturales y artisticos v
Autonomia e identidad personal X
Socializacion. X

Tabla 4. Objetivos Método Montessori

3.1.1.2 Ejes Principales [23]
Las pautas del método Montessori son:
e Despertar en el nifio su independencia e imaginacion durante su desarrollo.
e Generar en el la autoestima, bondad y cortesia.
e Guiar al nifio para que este aprenda a observar, a cuestionarse y a explorar sus ideas
de forma independiente, motivando su interés por la cultura y la ciencia.
El docente puede seguir cada pauta que exige el modelo mediante la planeacién y realizacion
de actividades utilizando diversos recursos incluyendo los generados por una herramienta de
autor.
3.1.1.3 Principios fundamentales [29]
e Educacion individualizada.
El nifio tiene la oportunidad de expresar individualmente el proceso de aprendizaje al
ritmo que el y el docente consideren es el adecuado.
e Maestro como guia.
El docente brinda un apoyo y supervisa constantemente en el proceso personalizado
de ensefanza.

e Periodos sensitivos.
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Por cada periodo del ciclo de vida existe un nivel de conocimiento (Ejemplo: periodo =
9 meses de edad, conocimiento = mantenerse sentado) que debe ser adquirido.

e Visidn césmica.
Infunde respeto a la naturaleza y a todos los seres vivos que forman nuestro medio
ambiente.

e Libertad y autodisciplina.
El respeto a este ambiente requiere reglas claras y limites bien definidos que todos los
nifios deben conocer y aceptar.

e Educacion de los sentidos.
La vision y el oido son los enfoques principales a los que van dirigidas las actividades
que se realizan en la herramienta.

e Ambiente preparado.
Permite al nifio moverse con libertad (salir del aula del clase siempre que lo desee) y
manipular el material (sembrar una planta), ademas requiere muebles y materiales
diseflados para que el pequefio sienta (agua, tierra), asi como una atmodsfera
agradable y estética; Authordeaf 1.0 ofrece visualizar y escuchar los materiales pero
el niflo no los puede palpar ni manipular; el nifio debe seguir el flujo de actividades
definidas por el docente lo que impide moverse con libertad.

e Educacion de los sentidos.
El tacto no puede ser implementado porque requiere tocar y manipular objetos
(diferentes superficies como rugosas Yy lisas), el gusto exige probar diferentes sabores
para identificarlos (lo dulce de lo salado) y el olfato requiere oler diversos aromas para
diferenciarlos (los alimentos).

e Experiencias de vida practica.
Desde pequeiio el nifio aprende a cuidar su ambiente y a realizar tareas cotidianas,
mediante ejercicios de vida practica tales como limpiar, lavar, abrochar, etcétera.

e Agrupacion de nifios sin tener en cuenta la division de grados.
Authordeaf es una herramienta enfocada en el aprendizaje individual, personalizado y

guiado lo que se contrapone en conformar grupos.

Los principios que pueden ser implementados en una herramienta de autor de los descritos
anteriormente por considerarse relevantes se enuncian en la Tabla 5, asi como los que no

seran considerados.
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PRINCIPIOS Principal a considerar
Sl NO

Educacion individualizada

Maestro como guia

Periodos sensitivos

Vision cdsmica

Libertad y autodisciplina

Educacién de los sentidos (visién y oido)

Ambiente preparado

Educacion de los sentidos (tacto, gusto y olfato)

Experiencias de vida practica

Agrupacion de nifios sin tener en cuenta la division de grados
Tabla 5. Principios Método Montessori

22222 2

XXX X

3.1.1.4 Areas Educativas [23]
Las siguientes areas pueden ser implementadas en una herramienta de autor a través de
materiales y actividades desarrolladas por los docentes.
e Habilidades de la lengua, lectura y escritura.
e Matematicas, Introduccion a los nimeros.
e Educacién Sensorial: sentido de la vision y el oido, excepto los demas sentidos (tacto,
gusto y olfato)

e Vida practica, Requiere realizar tareas y ejercicios de vida cotidiana.

3.1.1.5 Materiales Didacticos [30]
El uso de materiales didacticos dependiendo de la finalidad descrita se consideran
implementables en una herramienta de autor, excepto aquellos que tienen asociados el uso de
los sentidos como el tacto, el gusto y el olfato. Los materiales sugeridos por el método
Montessori son:
e Planos encajables para la distincién de la forma de planos geométricos. La utilizacion
de materiales que ayuden a diferenciar las formas geométricas.
e Serie doble de campanillas, para reconocer los diferentes sonidos, una de ellas
ordenada segun las notas de la escala musical, y la otra no secuenciada.
e Tablillas cubiertas con hilos de colores, para el desarrollo del sentido cromatico.
Materiales que permitan el reconocimiento y distincién entre gamas de colores.
e Solidos encajables, con los que el nifio ejercita el tacto y la presion.
¢ Pequefas planchas de superficies lisas, rugosas para ejercitar el sentido del tacto
e Objetos sdlidos geométricos, para el reconocimiento de la forma y peso de los
cuerpos, finalidad el tacto esterognésico.
En la Tabla 6. Se observan los materiales didacticos que pueden ser implantados en la

herramienta de autor.
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MATERIALES DIDACTICOS Principal a considerar
Sl NO
Planos encajables \
Serie doble de campanillas \
Tablillas cubiertas con hilos de colores \

Solidos encajables
Pequefias planchas de superficies diferentes
Objetos sdlidos geométricos

Tabla 6. Materiales Didacticos Método Montessori

XXX

3.1.1.6 Estructura [31]

El método Montessori sigue dos ciclos en la formacién de los nifios.

Fase de desarrollo de Habilidades y Construccién: En esta fase se persigue el
desarrollo de habilidades y conocimientos que cumplan con los objetivos y logros del
curso.

A través de actividades definidas y materiales apropiados que permitan cumplir con el
proceso de esta fase.

Fase de Sensibilizacion: en esta fase se busca el desarrollo de las habilidades béasicas
del nifio, como son el uso de las herramientas y la socializacion.

A través de la manipulacion de las herramientas u objetos en un ambiente grupal o de

aplicacion en la sociedad.

3.1.1.7 Componentes de un Ambiente Montessori [32]

Estructura y orden.

Authordeaf 1.0 propone un flujo secuencial en el aprendizaje del nifio lo cual promueve
el manejo de una estructura definida y seguir un orden predeterminado.

Apreciacién de la belleza y respuesta positiva y espontanea hacia la vida.

Asegurando un ambiente no muy elaborado ni recargado, sino con un disefio sencillo y
acogedor para que propicie una atmosfera relajante y célida que invite a la
participacion.

Libertad.

A través de un medio ambiente tan libre y abierto como sea posible.

Enfasis en la naturaleza y en la realidad, fomentando la autodisciplina y la seguridad
personal.

El salon y el area exterior deben estar animados por seres vivos de diversas especies
que puedan ser cuidados por los nifios.

Autoconstruccion y desarrollo psiquico.

El control del error conduce al nifio en el uso de los materiales y le permite reconocer

sus propios errores; esta funcion la realizara el docente y no la herramienta de autor
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dado que esta no evalla las actividades que el nifio este realizando, es decir, no indica
errores.

e Vida responsable en comunidad.
Aprender a convivir mediante la socializacion con nifios de otras edades en actividades
grupales, Authordeaf 1.0 conduce a una ensefianza individual y personalizada segun
las necesidades de cada nifio. Las conclusiones del andlisis de componentes de este

modelo pedagégico se observan en la Tabla 7.

COMPONENTES Principal a considerar
Sl NO

Estructura y orden \

Apreciacion de la belleza y respuesta N

positiva y espontanea hacia la vida

Libertad X
Enfasis en la naturaleza y en la realidad X
Autoconstruccion y desarrollo psiquico X
Vida responsable en comunidad X

Tabla 7. Componentes Método Montessori

3.1.1.8 Secuenciacién [33]
La herramienta de autor propuesta no puede implementar la secuenciacion por la que se rige
este modelo, dado que es esencial el contacto fisico con el medio, los materiales y sus

comparieros. Esta secuenciacién se puede ver en la Figura 11.

AUTONOMIA

PREPARACION DEL | mpiaDE
AMEENTE CLASE

| AUTODISCIPLINA

Figura 11. Secuenciacién Método Montessori
e Preparacion del Ambiente. Exige orden, material didactico, espacio alejado y

reservado para la lectura, una terraza pequefia, un acuario o terrario para animales; es
un ambiente que involucra el contacto con la sociedad, con la naturaleza y la vida
practica de manera obligatoria.

e Autonomia. Promueve al nifio a encontrar una independencia fisica, afectiva, de
voluntad y pensamiento a través de tareas importantes como: quitarse y ponerse el
abrigo, colgarlo; ponerse la bata, abrocharsela; coger agua cuando la necesiten.

e Autodisciplina. El nifio la logra mediante la colaboracion y la armonia de trabajo en
grupo, seleccionando el mismo los materiales, las actividades y distribuyendo su

tiempo.
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e Un Dia de Clase. En el método Montessori un dia de clase sigue una secuencia de
actividades definidas que no pueden ser implementadas en Authordeaf 1.0, como:
realizar actividades en grupo, fomentar que los nifios se corrijan a si mismos y se
ayuden entre si, salir al jardin a jugar, dramatizacién y deportes, aprender a conocerse

a si mismo y a su entorno.

3.1.2 Pedagogia Conceptual
Este modelo se basa en dos componentes principalmente el cognoscitivo y el formativo en los
estudiantes. Pedagogia Conceptual asume como postulado cientifico, que la inteligencia
humana es un conjunto binario conformado por: Instrumentos de conocimiento y operaciones
intelectuales; se entienden los instrumentos de conocimiento como: nociones (ejemplo: casa,
perro), proposiciones (ejemplo: todos los colombianos son suramericanos, algunos ciegos
utilizan baston), conceptos (animal, comunicacion), formales (deduccion e induccién),
precategoriales (sintetizar, definir, derivar) y categorias (ejemplo: sistema politico, democracia)
que van de lo simple y facil a lo complejo, abstracto y dificil y que son finalmente las
herramientas con las que el ser humano trasciende en el conocimiento [34].
3.1.2.1 Objetivos [35]
Su obijetivo principal es promover el pensamiento, las habilidades y los valores en los nifios
diferenciandolos a su vez segln el tipo de pensamiento por el cual atraviesan (y su edad
mental), y actuando de manera consecuente con esto, asi se garantiza que ademas de
aprender los conceptos basicos los relacionen entre si.
Authordeaf 1.0 promueve una ensefianza individual y personalizada por lo cual es importante
diferenciar el tipo de pensamiento por el cual estan atravesando y de esta forma conocer sus
necesidades cognitivas.
3.1.2.2 Ejes Principales [34]
Los ejes de este modelo son:

¢ El Desarrollo del Pensamiento.

A través de actividades que involucren componentes cognoscitivos en la adquisicion de

conocimientos.

¢ La Lectura Comprensiva.

Mediante tareas de lectura que conduzcan a conformar un componente aplicativo.

e La Formacion Valorativa.

Desarrollando actividades que conformen un componente formativo.
Los ejes enunciados pueden ser alcanzados con actividades y materiales adecuados que se

construyan en una herramienta de autor
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3.1.2.3 Principios [36]

La herramienta de autor a desarrollar ofrece una serie de recursos y materiales que los
docentes pueden utilizar para desarrollar actividades que sigan el cumplimiento de los
principios que establece esta Pedagogia, que son:

¢ Es un modelo orientado al desarrollo de la inteligencia en todas sus manifestaciones.

e Formar personas amorosas, éticas, talentosas, creadoras, competentes
expresivamente.

e Privilegiar la apropiacion de instrumentos de conocimiento en los procesos educativos.
Para asegurar una interpretacion de la realidad, acorde con el momento histdrico, de
tal manera que el producto de esa interpretacion sea el conocimiento tal como lo
establece la cultura.

e Poner especial énfasis, como contenido la construccion social de la personalidad y un

contenido basico de la felicidad de los seres humanos.

3.1.2.4 Etapas del Pensamiento [34]
¢ Nociones. Representan la realidad, se estructuran con palabras ejemplo: casa, perro,
etcétera.
e Proposiciones. Afirmaciones sobre la realidad, ejemplo: todos los colombianos son
suramericanos.
e Conceptos. Representan varias abstracciones, se incluyen en redes conceptuales,
ejemplo: animal, comunicacion.
¢ Formal. Representan las inducciones y deducciones.
e Categorias. Son tejidos de conceptos, se construyen por argumentacion, ejemplo: el
sistema politico.
Estas etapas pueden ser implementadas en la herramienta de autor Authordeaf 1.0, mediante
el uso de materiales apropiados disefiados y construidos por el docente.
3.1.2.5 Secuenciacién
La secuenciacién del proceso ensefianza — aprendizaje dentro de este modelo se ilustra en la
Figura 12. La secuenciacién en la ensefianza con este modelo pedagdgico, esta estructurada
en unos propositos definidos para cada nivel escolar y contenido tematico, los cuales a su vez
estan asociados a una materia 0 area tematica con sus respectivos indicadores para asi
establecer cuales son los conocimientos previos en la adquisicion de nuevos. Authordeaf 1.0
permite al docente realizar diversas actividades ofreciendo una variedad en recursos y/o
iconos para realizarlas, teniendo en cuenta el objetivo que el docente planteo previamente

para su creacion.
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Indicadores

Figura 12. Secuenciacién Pedagogia Conceptual

3.1.2.6 Estructura [24]

La estructura de la pedagogia conceptual, es una teoria educativa que cuenta hoy con varias
investigaciones empiricas de respaldo. La estructura basica de pedagogia conceptual
comprende 24 proposiciones, en la cual una proposicién es una exposicién de una idea o un
plan que ya se conoce y se acepte. Dos postulados: uno psicoldgico, otro pedagogico, siendo
el postulado una proposicién que se toma como base para un razonamiento o demostracion,
cuya verdad se admite sin pruebas. Doce macroproposiciones que son exposiciones de una

idea que ya se conoce y contiene varias proposiciones, siete proposiciones y una definicion.

Materia

En la Figura 13, Figura 14, Figura 15 y Figura 16 se presenta esta estructura.

COMPONENTES DE LA ESTRUCTURA ‘

Macroproposicion 1

NO

Principal a considerar
Sl

Proposicion 1.1

Proposicion 1.2

Proposicion 1.3

Macroproposicion 2

Macroproposicion 3

Macroproposicion 4

Proposicion 4.1

< < 2|22 =2 |2 |

Proposicion 4.2

Proposicion 4.3

Proposicion 4.4

XXX

Macroproposicion 5

Macroproposicion 6

Macroproposicién 7

Macroproposicion 8

Proposicion 8.1

Proposicion 8.2

Macroproposicion 9

Macroproposicién 10

Macroproposicion 11

Macroproposicion 12

2212 2|22 |2 2 2|
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Postulado 1. Del triangulo humano:
Al ser humano lo componen tres
sistemas: sistema cognitivo, afectivo y
expresivo.

Macroproposicion 1. Mediante sus
diversas operaciones intelectuales el
sistema cognitivo aplica a la realidad
instrumentos de conocimiento para
producir conocimientos.

Proposicion 1.1. Los Instrumentos de
Conocimiento asumen cinco formas
ascendentes de complejidad creciente:
Nociones, Proposiciones, Conceptos,
Precategorias y Categorias.

@posicién 1.2. Son operaciones\

cognitivas, o asociadas con

instrumentos de conocimiento:

a.  Nocionales: <deducirl®>,
<inducirl?®>, <codificarl® >,
<decodificar1? >

b.  Proposicionales: <deducir2?>,
<inducir2? >, <codificar2? >,
<decodificar22>

c.  Conceptuales: <supraordinar>,
<isoordinar>, <infraordinar>,

<excluir>
d.  Formales: <inducir>,
<deducir>, <transducir>

e.  Precategoriales: <sintetizar>,
<argumentar>, <definir>,
<derivar>

f.  Categoriales: <hipotetizar>,

<verificar> /

Proposicion 1.3. Principales son dos
macro operaciones intelectuales las
cuales a su vez estan compuestas por
operaciones y suboperaciones:
Escuchar y Leer; Y dos macro
operaciones expresivas: Exponer y
Escribir.

macroproposicién 2. Los human&
disponen de mdaltiples y diversas
mentes  para  comprender las
realidades. Cada una constituida por
motivaciones, operaciones
intelectuales e instrumentos de
conocimiento especificos a un campo
de la actividad humana significativo:

los otros, el si mismo, el lenguaje, los
wiversos sonoros, etc. /
Figura 13. Estructura — Pedagogia Conceptual —
Postulado 1

Postulado 1. Del triangulo humano: Al
ser humano lo componen tres sistemas:
sistema cognitivo, sistema afectivo y
sistema expresivo.

Macroproposicion 3. Las operaciones
valorativas desempefian tres funciones
bésicas: valorar, optar y proyectar.

1A I

Macroproposicion 4. El  Sistema
Afectivo evalta hechos humanos al
aplicarles operaciones e instrumentos
afectivos.

N

Proposicion 4.1. Los instrumentos
afectivos  asumen  cinco  formas
ascendentes de complejidad creciente:
Sentimientos, Actitudes, Valores,
Principios, Axiologias.

N

Proposicion 4.2. El sistema afectivo
atraviesa seis fases evolutivas

secuenciales: Maternal, Familiar,
Interpersonal,  Grupal, Intrapersonal,
Transpersonal.

g

Proposicién 4.3 El transito entre uno y
otro periodo esta signado siempre por
crisis evolutivas, por cuanto el nifio
transita de una l6gica social a otra
distinta.

LA .

Proposicion 4.4 Es  conveniente
distinguir tres dimensiones valorativas
principales: asociativa, cognitiva e
intensificadora yoica (David Ausubel,
1982).

g

Macroproposicién 5. Es necesario
distinguir en el sistema expresivo los
cddigos y los textos como instrumentos
expresivos 'y las praxias como
operaciones expresivas.

N

Macroproposicién 6. El aprendizaje
agrupa a los mecanismos que operan al
adquirir instrumentos, o al consolidar
operaciones intelectuales, valorativas y
expresivas.

Figura 14. Estructura — Pedagogia Conceptual -
Postulado 1
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@tulado 2. Modelo Pedagégicm

del Hexagono: Todo acto educativo

incluye seis componentes:

a.  Propésitos: representan el fin
educativo.

b.  Ensefianzas: representa el que
ensefar.

c.  Evaluacion: representa el nivel
de logro del propésito y la
ensefianza.

d.  Secuencia: representa la forma
de organizar pedagdgicamente
las ensefianzas.

e.  Didactica: representa el como
ensenfar.

f.  Recursos:  representa las
realidades materiales.

Macroproposicion 7. La pedagogia
conceptual propone como prop6sito
fundamental formar hombres vy
mujeres  amorosos, talentosos
intelectualmente, analistas,
simbélicos y competentes
expresivamente.

macroproposici()n 8. Para cumplir
tal proposito se deben privilegiar
como ensefianzas los instrumentos
de conocimiento y las operaciones
sobre los conocimientos, los valores
sobre las normas y valoraciones, el
dominar cddigos expresivos
(lenguajes) y operacionalizar
praxicamente los conocimientos y

Qs afectos.

Proposicion 8.1 Durante la génesis,
igual que durante las primeras fases
de cualquier ensefianza, debe
comenzarse por los instrumentos de
conocimiento, por los instrumentos
afectivos o por los cadigos.

Proposicion 8.2 Cada Instrumento
de Conocimiento y sus operaciones
asociadas se representa mediante un
mentefacto.

Figura 15. Estructura — Pedagogia Conceptual —
Postulado 2

@ulado 2. Modelo Pedagégicoa

Hexagono: Todo acto educativo

incluye seis componentes:

a.  Propésitos: representan el fin
educativo.

b.  Ensefianzas: representa el que
ensefar.

c.  Evaluacion: representa el nivel
de logro del propésito y la
ensefianza.

d.  Secuencia: representa la forma
de organizar pedagdgicamente
las ensefianzas.

e.  Didactica: representa el como
ensenfar.

f.  Recursos: representa las
realidades materiales.

Macroproposicion 9. Del Sistema de
Niveles. Dadas las leyes del
aprendizaje humano, la ensefianza
conceptual ocurre en tres momentos:
fase elemental, bésica y de dominio.
Es necesario evaluar durante tres
momentos.

Macroproposicion 10. Los
instrumentos y operaciones poseen
una génesis. Al planear el curriculo
es esencial respetar la secuencia
evolutiva, asi como la secuencia
inherente a toda ensefianza.

Macroproposicion 11. Didacticas
mentefactuales: La ensefianza de
instrumentos de conocimiento esté
condicionada a hacer funcionar las
operaciones intelectuales:  existen
tantas didacticas posibles como
periodos y operaciones intelectuales.

Macroproposicion 12. Dado que el
pensamiento se liga intrinsecamente
con el lenguaje y/o la realidad, un
genuino recurso didactico se apoya
en el lenguaje o representa realidades
materiales.

Figura 16. Estructura — Pedagogia Conceptual —

Postulado 2
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Las conclusiones del analisis de componentes de la estructura de este modelo se observan en
la Tabla 8.
3.1.3 Modelo Pedagogico Decroly
Ovidio Decroly hizo aportes a la educacién de las personas con necesidades educativas
especiales, enfatizando en la concepcién globalizadora de la educacién y considerd que
existia un lugar en la escuela para aquellos nifios diferentes de los llamados normales. En
este sentido considerd que: “La educaciéon ha de tender a no hacer semejantes a todos los
humanos, como generalmente se cree, ni menos aun iguales en valor mental, cosa que es
imposible, sino a hacerles capaces de producir, a colocarles en condiciones de dar un
rendimiento proporcional a sus recursos corporales e intelectuales...”. Por esta razén “la
educacion debe tener como finalidad preferente el desarrollar las facultades de accién, la
habilidad en servirse de las mismas, esto es, la iniciativa y el gusto del trabajo” [37].
3.1.3.1 Objetivo
El objetivo principal de este método es considerar la educacién individual para cada nifio
sobre el punto de vista fisico y psicologico [38]. Es importante considerar que cada nifio
manifiesta su conocimiento segln sus intereses, con la libertad de manifestar la virtud de la
naturaleza, el proceso educativo inculca una ensefianza individual y personalizada siendo uno
de los ejes principales de la herramienta de autor a implementar.
3.1.3.2 Ejes Principales [39]

e Tender a la unidad.

Hay que tener en cuenta el trabajo individual para la ensefianza personalizada, sin ignorar

el trabajo grupal, pero el coeficiente intelectual de cada nifio evoluciona segun el interés

de conocimiento.

e Convenir al mayor numero de mentalidades posibles.

Comun para la mayor cantidad de personas, es decir que el modelo también llega a

muchas personas.

e Permitir la adquisicion de un numero minimo de conocimientos indispensables.

Por cada actividad se pretende inculcar en el nifio diferenciar, comparar y conocer los

objetos de la vida cotidiana.

e Favorecer el desarrollo integral de todas las facultades, y la adaptacion al medio

natural y social en los que el nifio debe pasar su existencia.
Se considera tener una relacion mas abierta con la sociedad y la naturaleza (visitar

jardines, agruparse con otros nifios).
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Los ejes principales que pueden ser implementados en una herramienta de autor de los

descritos anteriormente por considerarse relevantes se muestran en la Tabla 9, asimismo los

que no seran considerados.

Principal a
considerar

Sl NO
Tender a la unidad \
Convenir al mayor nimero de mentalidades posibles N
Permitir la adquisicién de un nimero minimo de conocimientos indispensables N
Favorecer el desarrollo integral de todas las facultades, y la adaptacion al medio natural X
y social en los gque el nifio debe pasar su existencia

Tabla 9. Ejes Modelo Decroly

3.1.3.3 Principios [39]
e Principio de Unidad, Globalizaciéon o Concentracién.
La tendencia natural del hombre, y mas adn del nifio, de referirlo todo a si mismo, y como
los mecanismos mentales no trabajan de manera aislada, sino simultaneamente.
e Principio de Individualidad.
Este principio enfatiza el enfoque individual de cada nifio, y el enfoque particular del
trabajo educativo. De aqui surge el trabajo de Decroly con los nifios especiales.
e Principio de la realidad.
Se considera que el nifio interactie fisicamente con la naturaleza y el ambiente, para
conocerlo y entender que forma parte del medio y que este hay que cuidarlo.
e Principio de relacion.
Es un principio que considera la relacién del nifio con los demas, integrandolos
personalmente en dinamicas con contacto.
Las conclusiones del analisis de los principios de este modelo pedagdégico se observan en la
Tabla 10.

PRINCIPIOS Principal a considerar
S NO
Principio de Unidad, Globalizacién o Concentracién v
Principio de Individualidad \
Principio de la realidad X
Principio de relacion X

Tabla 10. Principios Modelo Decroly

El principio de realidad involucra el contacto fisico con el medio ambiente por lo cual no se
considera su implementacién en la herramienta y el principio de relacién conlleva a realizar

actividades grupales lo cual se contrapone con el trabajo individual y personalizado.
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3.1.3.4 Procesos Psiquicos [39]

Los procesos que se mencionan a continuacion pueden ser implementados en una

herramienta de autor:

La impresion y la percepcion.
La asociacion y la generalizacion; la reflexion y el juicio.
La expresion y el acto (la voluntad), desprendiendo a partir de ello su planteamiento

sobre los centros de interés.

3.1.3.5 Factores y Elementos [40]

Organizacion del tiempo. La jornada de trabajo diario se organiza en los diferentes
horarios, teniendo en cuenta las actividades que los pequefios tienen que realizar y el
lugar, dedicandole especial atencién a los centros de interés y a la participacion activa
de los nifios en la actividad.

Planificacion. Se organizan las actividades del proceso educativo, asi como las leyes
del trabajo pedagdgico (ir de lo simple a lo complejo, de lo desconocido a lo conocido y
viceversa).

Ambiente humano. La libertad de movimiento es una caracteristica dificil de
implementar en una herramienta software por que en cualquier momento el nifio puede
pararse, correr, caminar, entre otras. El juego fisico es importante en este factor ya
gue estrecha las relaciones de amistad y familiar.

Ambiente fisico. Decroly concibe las instituciones en contacto directo con la
naturaleza, con salas, tipo talleres o laboratorios con materiales que los educandos

han de ayudar a organizar, y otra sala con la funcién de comedor.

La Tabla 11 muestra las conclusiones del andlisis de los factores y elementos mencionados de

este modelo.

FACTORES Y ELEMENTOS
Sl NO

Organizacién del tiempo N

Planificacion v

Ambiente humano X

Ambiente fisico X

Tabla 11. Factores y Elementos Modelo Decroly

3.1.3.6 Actividades [39]

Juegos visuales (entre ellos estan las loterias decrolianas).
Juegos visuales-motores.
Juegos motores y auditivos-motores.

Juegos de iniciacion en aritmética.
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e Juegos que se refieren a la nocién de tiempo.

e Juegos iniciales en la lectura, de graméatica y de comprension de lenguaje.

e Las actividades ritmicas, jardineria, horticultura y cuidado de animales.
3.1.3.7 Estructura [41]
En este Método se desarrolla un proceso inductivo del pensamiento en base al andlisis, las
etapas fundamentales para realizar un proceso en el desarrollo del educando se pueden

observar en la Figura 17.

La Observacién

I .a Asaciacién

La Expresion

Figura 17. Estructura Modelo Pedagdgico Decroly

En la observacion, la asociacién y la expresion se propone la ensefianza de la lectura
ideovisual, partiendo de frases y palabras, y centrando el interés en la vista mas que en el
oido, para la realizacion de este proceso mental. En las experiencias de Decroly, trabajan
maestras, mujeres jovenes, pues el psicopedagogo belga consideraba que éstas conservaban
un espiritu infantil en el trato y el trabajo con los nifios, este aspecto se considera limitante
para los institutos de ensefianza colombianos para nifios con discapacidad auditiva.

3.1.3.8 Secuenciacion [42]

== Livertadindividualycolectiva |
H| Globalizacién del conocimiento |
I Pedagoaia de lectura
I Centrar los intereses ||
Lectura ideo — visual I

-
Una educacion pory para la
ida

Mecesidad de alimentarse I
Mecesidad de defenderse de
= inclemencias externas
| Necesidades del nifio

Mecesidad de defenderse de peligros v
enemicos

Mecesidad de trabajar solidariaments v
de formarse material v espiritualmente

Figura 18. Secuenciacién Modelo Pedagdgico Decroly
La Figura 18, describe los componentes de la secuenciacién en el modelo Decroliano.
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Pedagogia de la lectura:

o

El método de lectura ideo-visual. Dentro del contexto natural, el aprendizaje de la
lectoescritura es basado en la visualizacion de palabras, reflejandose claramente
en una imagen.

Globalizacién del conocimiento. La globalizacion como procedimiento didactico se
puede aplicar en dos sentidos: la lectura y escritura. Authordeaf 1.0 brinda las
opciones para que se satisfaga el aprendizaje del pequefio y la ensefianza del
docente

Libertad individual y colectiva. Sefialaba que el interés individual debia sacrificarse
cuando el grupo lo exigia. Por lo tanto se plantea dejar al pequefio libre
permitiéndole manifestar lo que el desee, valorando su libertad cuando lo
conducen a acciones valorativas y constructivas.

Centrar los intereses. El conocimiento del medio natural y social en el que el nifio

vive

Una educacién por y para la vida. Las necesidades de los nifios no pueden reemplazarse

con actividades didacticas, por lo contrario ellos aprenden sus necesidades con el tiempo

y con la experiencia. El ambiente escolar constaba de ventanales abiertos para la entrada

de aire y sol. Un armario con cantidad de juegos educativos, y sin mobiliario especial ni

plataforma para la maestra, para la libre expresion del alumno.

Las conclusiones del analisis de la secuenciacion de este modelo pedagdgico se observan en
la Tabla 12.

I
| Sl NO
Lectura ideo-visual v
Globalizacién del conocimiento v
Libertad individual y colectiva X
Centrar los intereses v

Tabla 12. Elementos de la Secuenciaciéon Modelo Decroly

3.2 Modelo Pedagégico Seleccionado

El método Montessori esta basado en observaciones cientificas relacionadas con la capacidad

de los niflos de absorber conocimientos de su alrededor, asi como el interés que estos

manifestaban por materiales que puedan manipular. El silencio y la movilidad son elementos

fundamentales en este método. Maria Montessori considerd que las manos eran las mejores

herramientas para apoyar el aprendizaje [23]. Dentro del método Montessori y el ambiente

preparado del mismo, los nifios tienen la autonomia de elegir sus materiales y actividades,

cambiandolas cuando los nifios quieran como cambiarse de silla, arrodillarse, moverse, entre

otras [43]. La herramienta de autor Authordeaf 1.0, estd disefiada para seguir una
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secuenciacion definida, por tanto el nifio debera seguirla y no podra saltarse las actividades
como el desee. Este método busca ir mas alla de la formacion de conocimientos y
aprendizaje en un nifio, involucrando su formacién como ser humano, en sociedad, y vida
practica. El objetivo principal de Authordeaf 1.0, es brindar apoyo en el aprendizaje de
conocimientos no de vivencias, modales, valores, etcétera. El método Montessori busca que el
nifio se conozca a si mismo y al entorno, mediante libertad autonomia y autodisciplina.
Authordeaf 1.0, es una herramienta que brinda al docente la oportunidad de unir materiales
multimediales, para la orientacion individual y personalizada de la ensefianza, para alcanzar
esta meta se requiere de un modelo pedagdgico que involucre mas el conocimiento que debe

ser alcanzado por los nifios, segun su evolucién en la ensefanza.

Authordeaf es una herramienta que no puede soportar en la secuenciaciéon de los objetos
creados los siguientes aspectos: del modelo pedagogico planteado por Ovidio Decroly, la
formacion de grupos homogeneizados de educandos para el desarrollo mental de los nifios, la
inclusion de trabajo educativo con la familia y por ultimo una traslaciéon de las escuelas al
campo en busca del contacto con la naturaleza, en cuanto al modelo Decroliano que ratifica
que gran parte de las actividades deben surgir de situaciones de la vida diaria, como la
jardineria, la horticultura, el cuidado de los animales, asi como la concepcion de las salas-
talleres, con la participacion de los nifios en su ordenacién y decoracién. Decroly insiste en no
dividir el tiempo diario en periodos tan establecidos, sino en dejar que fluyan las actividades
acorde con las etapas a través de las cuales un nifio se pone en contacto con algo de su
interés: la observacién, la asociacion y la expresion. Finalmente, es necesario destacar el
concepto de evaluacién diagnostica que introdujo Decroly en la educacidn infantil, relacionada

con su preocupacion por homogeneizar los grupos.

Es fundamental que Authordeaf, pueda soportar e implementar del modelo pedagdgico
seleccionado los aspectos mas relevantes de comparacion y en lo posible la mayoria de ellos:
objetivo, ejes principales, principios, areas o etapas del pensamiento 0 procesos psiquicos
segun sea el caso, materiales didacticos o actividades que el modelo incluye, los elementos o
componentes que lo conforman, la estructura de aprendizaje y seguir la secuenciacion del
mismo. En el analisis previo realizado a cada uno de los modelos, se puede observar que el
modelo pedagdgico que mejor se ajusta a ser implementado y soportado por Authordeaf, es la
pedagogia conceptual, ya que desde la perspectiva de este modelo la realizacion de
actividades deben corresponder con las necesidades individuales y personalizadas en la

ensefianza de los nifios siendo esta caracteristica uno de los principales problemas que la
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herramienta propone solventar. La creacidon de una herramienta que va dirigida a la educacion
de nifios con discapacidad auditiva requiere de una ensefianza especial basada en un modelo

pedagdgico que satisfaga las necesidades en su aprendizaje.

El nifio sordo requiere en su aprendizaje caracteristicas individuales tales como motivacion,
desarrollo perceptivo, procesos intelectuales y cognitivos, para comprender y expresar el
lenguaje, Authordeaf se fundamenta en el principio de ensefianza individual, guiada y
personalizada que cubra las necesidades de aprendizaje, conocimiento y practicas de cada
nifio, transformando con ello a los maestros en pedagogia en autores de sus propios
materiales educativos. Authordeaf busca apoyar el aprendizaje de nifios con discapacidad
auditiva que han adquirido un implante coclear, por lo cual se pretende validar los materiales
educativos creados mediante la implementacion del modelo pedagdgico, pedagogia
conceptual que corresponda a los requerimientos de la herramienta ya que posee una

secuenciacion clara en los niveles de conocimiento asociados al nivel escolar.

La estructura pedagdgica y la secuenciacion definida por Pedagogia Conceptual induce a
orientar estrategias didacticas de ensefianza secuenciales y guiadas, es decir que el
conocimiento siguiente en adquirir requiere de un conocimiento previo en un nivel de
aprendizaje anterior y las practicas de estas didacticas requieren de la asistencia del docente
durante todo el proceso de ensefianza — aprendizaje. La Pedagogia Conceptual no propone
en su modelo la utilizacién de practicas de aprendizaje colaborativo mientras que el Modelo
Decroliano y Método Montessori promueven el trabajo grupal en el ambiente de aprendizaje.
La herramienta de autor propuesta plantea seguir el modelo ensefianza — aprendizaje segun el
nivel de aprendizaje en el que se encuentre cada nifio, a su ritmo de aprendizaje. El maestro
en pedagogia terapéutica disefia y construye en Authordeaf un contenido educativo para un
aprendizaje individual y personalizado, de tal manera que en el aula de clases cada nifio

cuenta con una actividad creada bajo sus necesidades educativas y de manera individual.

3.3 Adaptacion de la Estructura Pedagdgica

Segun la definicion tomada de una herramienta de autor [1], un aspecto importante a
considerar es la relacion de dependencia de la herramienta de autor con el modelo
pedagodgico del curso y el modelo del proceso de produccién en la herramienta de autor.
Teniendo en cuenta lo anterior Authordeaf propone la adaptacion de un modelo pedagogico
que consiste en involucrar la estructura pedagogica basada en Pedagogia Conceptual a los

contenidos de aprendizaje creados. A continuacion se describe este proceso de adaptacion.
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3.3.1 Estructura Pedagoégica General en Authordeaf 1.0

La herramienta de autor Authordeaf involucra en los contenidos de aprendizaje creados una
estructura pedagogica definida a partir del modelo pedagdgico seleccionado, Pedagogia
Conceptual. En las Tabla 13 y Tabla 14 se enuncian las macroproposiciones y proposiciones

gue Authordeaf 1.0 toma de cada postulado, con el fin de definir una estructura pedagégica.

POSTULADO 1: Triangulo Humano. Al ser humano lo componen tres sistemas

Sistema Macroproposicionl | Mediante sus diversas operaciones intelectuales el sistema cognitivo
Cognitivo aplica a la(s) realidad(es) instrumentos de conocimiento para
producir conocimientos.

Proposicionl.1 Los Instrumentos de Conocimiento asumen
formas ascendentes de complejidad creciente:
a. Nociones

b. Proposiciones

Proposicionl.2 Son operaciones cognitivas, 0 asociadas con

Instrumentos de Conocimiento:

a. Nocionales: <deducir 12>, <inducir 12 >,
<codificar 12 >, <decodificar 12 >.

b. Proposicionales: <deducir 22>, <inducir 22
>, <codificar 22 >, <decodificar 22 >.

Proposicionl.3 Principales son dos macro operaciones
intelectuales (compuestas a su vez por
operaciones y suboperaciones):

a. Escuchar

b. Leer

y dos macro operaciones expresivas:
c. Exponer

d. Escribir

Macroproposicion2 | Los humanos disponen de mudltiples y diversas mentes para
comprehender las realidades. Cada una constituida por
motivaciones, operaciones intelectuales e instrumentos de
conocimiento especificos a un campo de la actividad humana
significativo: los otros, el si mismo, el lenguaje, los universos
sSonoros, etc.

Sistema Macroproposicion4 | El Sistema Afectivo evalla hechos humanos al aplicarles
Afectivo operaciones e instrumentos afectivos

Proposicion4.1 Los instrumentos afectivos asumen cinco
formas ascendentes de complejidad creciente:
a. Sentimientos

b. Actitudes

c. Valores

d. Razonamientos

e. Principios

Sistema Macroproposicion5 | Es necesario distinguir en el sistema expresivo los codigos y los
Expresivo textos como Instrumentos Expresivos y las praxias como
Operaciones Expresivas.

Agrupacion Macroproposicion6 | El apre-h-endizaje agrupa a los mecanismos que operan al adquirir
de los tres instrumentos, o al consolidar operaciones (intelectuales, valorativas y
sistemas expresivas).

Tabla 13. Estructura Seleccionada de Pedagogia Conceptual — Postulado 1
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POSTULADO 2: Modelo Pedagogico del Hexagono. Todo acto educativo incluye seis componentes

Propdsitos | Macroproposicion7 | PEDAGOGIA CONCEPTUAL propone como propdsito fundamental
formar hombres y mujeres amorosos, talentosos intelectualmente
(analistas simbdlicos) y competentes expresivamente.

Enseflanzas | Macroproposicion8 | Para cumplir tal propésito se deben privilegiar como ensefianzas los
instrumentos de conocimiento y las operaciones sobre los
conocimientos, los valores sobre las normas y valoraciones, el
dominar codigos expresivos (lenguajes) y operacionalizar
praxicamente los conocimientos y los afectos.

Proposicion8.1 | Durante la génesis, igual que durante las primeras
fases de cualquier ensefianza, debe comenzarse
por los instrumentos de conocimiento, por los
instrumentos afectivos o por los codigos.

Proposicién8.2 | Cada Instrumento de Conocimiento y sus
operaciones asociadas se representa mediante un
mentefacto, siendo un mentefacto formas gréficas,
ideadas por el autor, para representar las diversas
modalidades de pensamientos y valores humanos.

Secuencia | Macroproposicionl0 | Instrumentos y operaciones poseen una génesis. Al planear el
curriculo es esencial respetar la secuencia evolutiva, asi como la
secuencia inherente a toda ensefianza.

Didacticas | Macroproposicionll | Didacticas mentefactuales: La ensefianza de instrumentos de
conocimiento (a diferencia del ensefiar informacién) esta
condicionada a hacer funcionar las operaciones intelectuales: existen
tantas didacticas posibles como periodos y operaciones intelectuales.

Recursos Macroproposicionl2 | Dado que el pensamiento se liga intrinsecamente con el lenguaje y/o
la realidad, un genuino Recurso Didactico se apoya en el lenguaje o
re-presenta realidades materiales.

Tabla 14. Estructura Seleccionada de Pedagogia Conceptual — Postulado 2

El postulado 1 identifica los sistemas cognitivo, afectivo y expresivo como los componentes del
ser humano. Authordeaf 1.0, toma del sistema cognitivo los dos primeros instrumentos de
conocimiento es decir el nivel de nociones y el nivel de proposiciones, cada uno con sus
respectivas operaciones cognitivas. Un ejemplo prototipo es la proposicion dada por
Aristételes en su Tratado de Légica: [Todos los hombres son mortales]. Compuesta
precisamente por el entrecruzamiento de tres nociones principales: [HOMBRES], [SER] y
[MORTAL] [24]. Los términos pensamiento, realidad y lenguaje estan ligados a las
operaciones cognitivas nocionales y proposicionales, las cuales a su vez son propias de los
instrumentos del conocimiento nociones y proposiciones respectivamente, vinculando el
pensamiento con la realidad material (realidad) y con las realidades signicas?® (lenguaje),
como se observa en la Tabla 15 [24]. Para la creaciéon de un proyecto en Authordeaf 1.0, el
docente tiene completa libertad de decidir si las actividades del proyecto seran totalmente

visuales o auditivas, o un porcentaje de ambas. Authordeaf 1.0, no incluye el componente de

20 E| signo representa y organiza la realidad signica desde un determinado punto de vista valorativo, segin una
determinada posicién, a partir de un contexto situacional dado, unos determinados parametros de valoracion, un
determinado plan de accion, una determinada perspectiva en la praxis.
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evaluacién dentro de la estructura, el docente al planear una actividad debe tener definido el
objetivo que se desea alcanzar, por lo tanto después de que el nifio desarrolle la actividad

definida, el docente tendra el criterio para evaluar el desempenio.
| REALIDAD ____LENGUAJE |
OPERACIONES COGNITIVAS Psicobjetuales Psicolinguisticas
Nocionales < Inducir 12>
< Deducir 12>
< Codificar 12>
< Decodificar 12>
Proposicionales < Inducir 22>
< Deducir 22>
< Codificar 22>
< Decodificar 22 >

Tabla 15. Operaciones Cognitivas Pedagogia Conceptual

A continuaciéon se justifica la seleccion de cada macroproposicién, para la validaciéon de la
estructura del contenido de aprendizaje.

Macroproposiciéon 1. Se incluye esta macroproposicidon en la estructura, ya que involucra las
operaciones cognitivas asociadas a los instrumentos de conocimiento, los cuales inducen a
una secuenciacion del aprendizaje de los conocimientos que se generaran en cada nivel.
Secuenciacién que permite la facil adaptacion en la construccion de los SCO en nuestra
herramienta utilizando adicionalmente operaciones intelectuales, de uso pedagoégico en las
actividades planeadas por el docente.

Macroproposicién 2: Esta macroproposicion plasma la realidad social de los diferentes
puntos de vista que posee cada ser humano con respecto a una vivencia en particular o un
conocimiento especifico, sean propios o dentro de un nucleo familiar o social. Involucrando en
cada acto que se realiza las diferentes motivaciones. Authordeaf 1.0 ofrece los recursos
multimedia y los docentes son quienes planean las actividades educativas que desean crear
plasmando una realidad social en el proceso de ensefianza.

Macroproposicién 4: Authordeaf 1.0, adoptando la pedagogia conceptual como modelo
pedagdgico para la secuenciacion de los SCO creados en la misma, incluye esta
macroproposicion y cumpliendo con el postulado 1 de la pedagogia que involucra un
componente afectivo sus cinco instrumentos afectivos sentimientos, actitudes, valores
razonamientos y principios, el docente planea, disefia y crea el contenido educativo teniendo
en cuenta la inclusién estos instrumentos.

Macroproposicion 5: El sistema expresivo aporta instrumentos, operaciones, textos orales y
escritos que son fundamentales incluirlos en la herramienta de autor ya que brindan al nifio la

posibilidad de reflejar el nivel de aprendizaje que se ha obtenido hasta el momento.
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Macroproposicién 6: Esta macroproposicion guia a un concepto claro de la conformacion del
aprendizaje, el cual requiere instrumentos y operaciones intelectuales del sistema cognitivo,
Las valorativas del sistema afectivo y las expresivas del sistema expresivo para alcanzar una
composicion completa del ser humano.

Macroproposicion 7: Authordeaf 1.0, adapta la estructura de la pedagogia conceptual, por lo
cual es necesario incluir el propdésito fundamental de este modelo. Este propésito es plasmado
en el modelo de ensefianza — aprendizaje definido por esta Pedagogia el cual es alcanzado
con el fin general de las clases orientadas por los docentes, de esta misma forma en la
herramienta de autor son los docentes los que disefian actividades educativas que conducen a
la obtencion de este proposito.

Macroproposicién 8: La idea que plantea esta macroproposicion para cumplir con el
proposito de la pedagogia, es entrelazar los conceptos planteados y definidos en el postulado
1, privilegiando los componentes del modelo del hexadgono. La representacion tanto de los
instrumentos como las operaciones cognitivas se asocian a un mentefacto, lo cual define
claramente una secuenciaciéon en su aprendizaje. Authordeaf 1.0 seguira la secuenciacion de
los contenidos educativos en base a los instrumentos de conocimiento segun el nivel escolar,
y el fin de los mismos teniendo en cuenta los componentes del modelo del hexagono.
Macroproposicion 10: Authordeaf 1.0, es una herramienta que brinda al docente una clara
secuenciacion en la ensefianza y aprendizaje de los nifios, mediante un curriculo con objetivos
especificos para cada nivel escolar definido por el docente; el cual es verificable en la creacién
de los SCO.

Macroproposicién 11: Las didacticas son el resultado de la habilidad del docente para inducir
ensefianza, de tal forma que puede crear tantas didacticas como su imaginacion lo permita,
nuestra herramienta de autor debe brindar al docente esta capacidad, mediante la formas
gréficas, ideadas por el autor, para representar las diversas modalidades de pensamientos y
valores humanos, utilizando los recursos multimedia que ofrece Authordeaf 1.0.
Macroproposicion 12: Authordeaf 1.0 brinda al usuario la posibilidad de agregar recursos
predeterminados en la creacién de un SCO o involucrar recursos propios del docente con el fin

de obtener una ensefianza genuina.

3.3.2 Componentes de la Estructura Pedagogica en Authordeaf 1.0

La Figura 19 describe la estructura pedagdgica en ella se plantea que un proyecto o actividad
que se planea, disefia y elabora en la herramienta debe definir los siguientes componentes: el
nivel escolar y el instrumento de conocimiento corresponden al conocimiento que se desea

ensefar, la materia delimita el campo, los propdésitos cognitivos, afectivos y expresivos de
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nivel escolar son los que deben ser alcanzados segun el nivel definido previamente, el
contenido especifica el tema que se plasmara en la creacion del proyecto, los indicadores
establecen los conocimientos que deben ser adquiridos y los propdsitos cognitivos, afectivos y
expresivos de contenido son los que deben ser alcanzados segun el contenido definido
previamente. Un proyecto o actividad creados en Authordeaf debe asociar a su contenido de
aprendizaje la estructura pedagégica planteada, para permitir una proxima validacién de esta
estructura con la planteada en el modelo pedagogico.

= Secuencia: Membre de la Secuencia
=l Mivel Ezcolar: Mivel 1

Proposito © Mivel Escolar Afectivo 1
Proposito © Mivel Escolar Expresive 1
Proposito © Mivel Ezcolar Cognitive 1

=I- Materia : Area 1

Indicador : Indicadaor 1

Indicador : Indicador 2

Indicador : Indicador 3

= Contenido : Tema 1
Proposito : Centenide Afective 1
Proposito : Contenide Expresivo 1
Proposito : Contenido Cognitivo 1
Figura 19. Estructura Pedagoégica en Authordeaf 1.0

3.4 Validacion del Modelo Pedagdgico

Para la validacion del modelo pedagdgico se utiliza la estructura pedagdgica asociada al
contenido educativo que se cred y la estructura pedagdgica definida por el modelo pedagdgico
seleccionado (Pedagogia Conceptual). En la estructura pedagdgica de los contenidos
creados en la herramienta Authordeaf 1.0 basada en la estructura definida por la Pedagogia

Conceptual se debe tener en cuenta la relacidn que existe entre cada uno de los componentes

de esta estructura como se observa en la Figura 20.

- Materia -
Hivel Escolar Agrupa Relacicna Contenido
]
Contizne "-'35"513 Asocis
Propositos de Mivel Escolar Indicadores Propositos de Contenido

Figura 20. Relacién Componentes Estructura Pedagdgica
La validacion de la estructura asociada a los contenidos creados en la herramienta basada en

el modelo pedagodgico seleccionado consta de dos partes:
La primera es una comparacion de correspondencia entre la estructura asociada por el
docente a una actividad o proyecto creado en la herramienta Authordeaf 1.0, con los datos

que describen la relacién entre los componentes representados en documentos xml. Esta
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validacion interna se controla al momento de crear un proyecto o actividad donde se orienta al
docente en la asociacion de componentes previamente definidos en el modulo de gestion del
modelo pedagdgico donde fue definida la estructura guia, Por ejemplo: Los propdsitos
cognitivos, afectivos y expresivos de nivel escolar asociados al contenido creado deben
corresponder con el nivel escolar asociado, esto se encuentra predefinido para el uso del
docente, si se hacen necesarios otros propdsitos deberan ser agregados previamente. A
continuacién se muestra un ejemplo de un proyecto donde se asocié el modelo pedagdgico
permitido por el componente de validacion. En su especificacion hay agregado un Nivel
Escolar “Maternal” a ese Nivel Escolar se le asocio una Materia “Computadores” junto con dos
propositos Afectivos y un Cognitivo de Nivel Escolar, a la Materia se le adiciono un Contenido
“El Teclado” y a el dos Propositos Cognitivos, por ultimo se encuentran los indicadores de la

Materia.

<NivelEscolar>
<Id>2</Id>
<Nombre>Maternal</Nombre>
<Preaviso>Nociones: Requieren Escuchar y Nominar.</Preaviso>
<Secuencia_ld>0</Secuencia_Id>
</NivelEscolar>
<Materia>
<Id>1</Id>
<Nombre>Computadores</Nombre>
<IdNivelEscolar>2</IdNivelEscolar>
</Materia>
<Proposito>
<Id>6</Id>
<Clasificacion>Nivel Escolar</Clasificacion>
<Sistema>Cognitivo</Sistema>
<Descripcion>Identificar las cuatro partes basicas del computador (pantalla, CPU, teclado y raton) y las
principales teclas especiales (ENTER, ESCAPE, ESPACIO, BORRAR y FLECHAS).</Descripcion>
<IdNivelEscolar>2</IdNivelEscolar>
</Proposito>
<Proposito>
<ld>4</Id>
<Clasificacion>Nivel Escolar</Clasificacion>
<Sistema>Cognitivo</Sistema>
<Descripcion>Identificar las cuatro partes basicas del computador (pantalla, CPU, teclado y
raton).</Descripcion>
<IdNivelEscolar>2</IdNivelEscolar>
</Proposito>
<Proposito>
<Id>27</1d>
<Clasificacion>Nivel Escolar</Clasificacion>
<Sistema>Afectivo</Sistema>
<Descripcion>Valorar la utilidad del computador como medio para escribir y dibujar.</Descripcion>
<IdNivelEscolar>2</IdNivelEscolar>
</Proposito>
<Proposito>
<Id>35</Id>
<Clasificacion>Contenido</Clasificacion>
<Sistema>Cognitivo</Sistema>
<Descripcion>Reconocer la pantalla, CPU, teclado y raton y el computador como el objeto conformado
por estas partes.</Descripcion>
<IdContenido>3</IdContenido>
</Proposito>
<Proposito>
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<Id>36</Id>
<Clasificacion>Contenido</Clasificacion>
<Sistema>Cognitivo</Sistema>
<Descripcion>Reconocer las teclas ENTER, ESCAPE, ESPACIO, BORRAR y FLECHAS. </Descripcion>
<IdContenido>3</IdContenido>
</Proposito>
<Contenido>
<Id>3</Id>
<Descripcion>El Teclado</Descripcion>
<Area>Computadores</Area>
<IdMateria>1</IdMateria>
</Contenido>
<Indicador>
<Id>2</Id>
<Nombre>Conoce como mover el apuntador del raton por la pantalla.</Nombre>
<IdMateria>1</IdMateria>
</Indicador>
<Indicador>
<Id>5</Id>
<Nombre>Sabe que a traves del raton se interactua con los programas del computador.</Nombre>
<IdMateria>1</IdMateria>
</Indicador>
La segunda parte involucra validar la correspondencia entre la estructura de la secuencia

creada por el docente con la estructura de las actividades agregadas a esta secuencia, es
decir, el docente crea un proyecto en la herramienta Authordeaf 1.0 y agrega como recursos
una o mas actividades en su flujo, la validacion permite mostrar inconsistencias en la
correspondencia de estas estructuras si la hay; por ejemplo se generaria una inconsistencia
en caso que no corresponda el nivel escolar y de una actividad con el nivel escolar asociada al
proyecto las materias o los propésitos de nivel escolar del proyecto con los propoésitos
asociados en cada actividad, ver Figura 21.

Nuevo Proyecto Nueva Actividad

= Actividad: Nombre de la Actividad

o Mateda : Area 2

Nivell Nivel2
Areal * Area2
Figura 21. Validacion Modelo Pedag6gico
Esta parte de la validacién despliega error al no tener una similitud entre el Nivel Escolar del

proyecto y el de las actividades asociadas a el y las materias seleccionadas, al mismo tiempo

se verifica el Instrumento de Conocimiento asociado al Nivel Escolar.
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4. LINEAMIENTOS PARA LA CREACION DE UNA HERRAMIENTA DE AUTOR
Este capitulo presenta el analisis realizado en la recoleccion de lineamientos o pautas
requeridas para la elaboraciéon de una herramienta de autor, para ello se consideran los
siguientes aspectos: Accesibilidad, Usabilidad, Pedagogia, Construccion de SCO (Sharable
Content Object) basado en el modelo de referencia SCORM (Sharable Content Object
Reference Model), Caracteristicas de los contenidos, Presentacion de los contenidos y
Soporte. Se definieron estos aspectos después de un andlisis previo de los lineamientos
existentes para la construccidn de herramientas de autor, y se tomaron aspectos existentes y
se definieron nuevos aspectos que cumplieran con los principios y caracteristicas principales
de la herramienta de autor Authordeaf 1.0, la cual sigue la filosofia de promover una
ensefianza individual, guiada y personalizada segun las necesidades de los nifios con

discapacidad auditiva que han adquirido un implante coclear.

4.1 Analisis de Lineamientos Existentes

Con el fin de plantear los lineamientos o las pautas para la construccion de la herramienta de
autor Authordeaf 1.0, se estudiaron caracteristicas sugeridas por algunos estandares o
definidas en proyectos de herramientas de autor y desarrollos software existentes. A

continuacién se presenta una descripcion de los proyectos o estandares revisados.

4.1.1 ATAG 1.0 Pautas o Directrices de Accesibilidad para Herramientas de Autor
[44]
Las Directrices de Accesibilidad para las Herramientas de Autor (ATAG 1.0) fueron
desarrolladas por la Iniciativa para la Accesibilidad Web del Consorcio de la Web (W3C, 2000)
y se publicaron como recomendacién del consorcio en febrero del afio 2000. ATAG
proporciona directrices para quienes desarrollan herramientas de autor en un entorno Web. Su
objetivo es doble: ayudar a los desarrolladores a disefiar herramientas de autor que generen
contenidos de la Web accesibles y ayudarles a crear una interfaz de autor accesible. ATAG
1.0 establece que el proceso de crear una herramienta de autor, debe seguir las pautas,
puntos de comprobacion y técnicas que define. Una pauta es un principio general de disefio
de herramientas de autor accesibles. Una pauta responde a la pregunta “;Qué aspectos de
accesibilidad me deberian mantener alerta?”. Un punto de comprobacion es una manera
especifica de cumplir una o mas pautas. Un punto de comprobaciéon responde a la pregunta
“¢ Qué tengo/debo/puedo hacer para conseguir una herramienta de autor (y el contenido que

produce) accesible?”.Una técnica es un ejemplo de una informacién mas detallada acerca de
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la implementacién de un punto de comprobacion. La técnica responde a la pregunta “; Como

puedo implementar esto en una herramienta de autor?”.

Las directrices de ATAG 1.0, como se menciond anteriormente establecen como prioridad los
aspectos de accesibilidad que deben tenerse en cuenta en la construccion de una herramienta
de autor, en el planteamiento de los lineamientos para la construccién de Authordeaf 1.0 estas

directrices se consideraron la base de los lineamientos de accesibilidad, en la Tabla 16 se

describen los lineamientos a considerar o no de estas directrices.
Pautas ATAG 1.0

Pauta a considerar

Sl NO
Garantizar que la herramienta de autor resulte accesible a autores discapacitados. X
Generar marcas estandar. X
Soportar practicas de autor accesibles. \
Garantizar que ningun contenido de accesibilidad se pierde. X
Integrar soluciones de accesibilidad en el conjunto “ve y siente”. \
Proporcionar métodos de comprobacién y correccion de contenidos inaccesibles. X
Promover la accesibilidad en la ayuda y documentacion. N

Tabla 16. Pautas de Accesibilidad para Herramientas de Autor ATAG 1.0

4.1.2 ATAG 2.0 Pautas o Directrices de Accesibilidad para Herramientas de Autor

[45]

Las directrices establecidas por ATAG 2.0 promueven los siguientes objetivos:

e La accesibilidad de la herramienta de autor.

e El disefio de la herramienta para producir contenidos accesibles.
e Apoyar el autor en la produccion de contenidos accesibles.

e La integracion de soluciones de accesibilidad en el conjunto

herramienta de autor.

ATAG 2.0 al igual que ATAG 1.0, consideran la accesibilidad en las herramientas de autor

como el aspecto principal a tener en cuenta, en la definicion de

accesibilidad para la construccién de Authordeaf 1.0 se tomaron en cuenta las siguientes de

estas directrices, ver Tabla 17.
‘ Pautas ATAG 2.0

"mirar y sentir" de la

los lineamientos de

Pauta a considerar

Sl NO
Asegurese de que la herramienta en si sea accesible. \
Garantizar que la herramienta esta disefiada para producir contenidos accesibles. N
Apoyo al autor en la produccién de contenidos accesibles. \
Promover e integrar soluciones de accesibilidad. \

Tabla 17. Pautas de Accesibilidad para Herramientas de Autor ATAG 2.0
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4.1.3 Edicién en Linea Integrada a .LRN21 de Contenidos Personalizados como
Objetos de Aprendizaje SCORM [46]
El sistema RACE (Rutas de Aprendizaje sobre Contenidos Educativos) es un conjunto de
aplicaciones y servicios desarrollado sobre la plataforma .LRN/OpenACS con el fin de proveer
un mecanismo para la produccion, ensamblaje y publicacion de contenidos educativos
teniendo en cuenta el perfil del estudiante. Este sistema ofrece personalizacion de los
contenidos, desde el punto de vista de la presentacién de los mismos, de acuerdo a las
preferencias de aprendizaje y condiciones técnicas del estudiante. Este proyecto recomienda
seqguir un procedimiento en forma de lineamientos que son de utilidad para el profesor en el
proceso de planeacion y produccion de contenidos para un sistema de educacion en linea.
Los lineamientos propuestos se dividieron de la siguiente manera:
e Lineamientos para la construccion de una herramienta Web con soporte para objetos
de aprendizaje.
e Lineamientos para la construccion de objetos y rutas de aprendizaje personalizados.
o Recomendaciones Pedagogicas.
o Recomendaciones Tecnoldgicas.

o Recomendaciones de Usabilidad.

El proyecto RACE defini6 una clasificacion propia de los lineamientos requeridos en su
construccién, en la Tabla 18, se observa el andlisis de los lineamientos para la construccion de
una herramienta Web con soporte para objetos de aprendizaje a considerar o no por el

proyecto Authordeaf 1.0.

Lineamientos RACE Pauta a considerar
Sl NO

Creacién de contenidos en base a DocBook XML. X
Interfaz de usuario Wysiwyg o Wysiwym. X
Soporte a mdltiples formatos de informacién (texto, imagenes, video, etc.) apotedsico N
Personalizacién mediante hojas de estilo XSL, CSS. X
Manejo de roles y permisos de usuario. X
Soporte para agregar comentarios y revisiones. X
Previsualizacion de los contenidos antes de su publicacion. \
Implementar las especificaciones IMS Content Packaging y Metadata. \
Publicacion adecuada de los contenidos en el LMS. X
Exportacién de los contenidos creados como paquetes SCORM. \
Tabla 18. Lineamientos para la Construccién de una Herramienta Web con Soporte para Objetos de Aprendizaje

En la Tabla 19, se describe el andlisis de los lineamientos para la construccién de objetos y

rutas de aprendizaje personalizados a considerar o no por el proyecto Authordeaf 1.0.

21 | RN: sistema de gestion de aprendizaje de software libre soportado en el servidor de aplicaciones OpenACS.
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Lineamientos RACE Pauta a considerar
Sl | NO

Recomendaciones Pedagégicas

Especificar la intencionalidad formativa del curso \
Definir los objetivos del curso. V
Definir una organizacion adecuada de la informacion. N
Crear la estructura logica del curso. \
Considerar el tiempo de dedicacion para el procesamiento de N
los contenidos.
Establecer el disefio de la presentacion de los contenidos. N
Definir hacia que perfil de estudiante ira dirigido el contenido. \
Establecer los objetivos para cada unidad didactica. \
Definir el tipo de actividades a utilizar para conseguir dichos N
objetivos.
Crear el contenido de cada actividad. \
Agregar metadatos. V
Permitir revisiones y comentarios. X
Publicar los contenidos en un repositorio central. X
Evaluar la calidad de los contenidos publicados. \
Recomendaciones Tecnoldgicas
Considerar la infraestructura tecnoldgica del estudiante. X
Utilizar mudltiples formatos y calidades de los recursos que N
constituyen el contenido.
Incluir recursos livianos, preferiblemente en formatos que N
implementen algun tipo de comprension.
Recomendaciones de Usabilidad
Tener en cuenta la accesibilidad, navegabilidad, optimizacion \
y productividad del contenido.
Utilizar un estilo apropiado a la documentacion Web. \
Incluir hipervinculos en el contenido. X
Utilizar los colores adecuadamente. \
Tener en cuenta la distribucién del contenido en pantalla. \

Tabla 19. Lineamientos para la Construccion de Objetos y Rutas de Aprendizaje Personalizados

4.1.4 Herramientas de Autor en el proceso de produccion de materiales educativos
en formato digital [1]
El Instituto Superior Politécnico José Antonio Echevarria considera junto con el Instituto
Superior Minero Metallrgico de Moa Antonio Nifiez Jiménez que una caracteristica
importante de las herramientas de autor debido a que son utilizadas en la generacion de
muchos conocimientos en la Web es la accesibilidad. Por esto, los desarrolladores de
herramientas de autor deben tomar medidas para garantizar la compatibilidad con los
estandares accesibles (ejemplo: HTML 4, XML), validando y corrigiendo problemas de

accesibilidad, recordando y promoviendo documentaciones y ayudas apropiadas.

La Tabla 20 muestra las caracteristicas que deben tener las herramientas de autor para que
respondan a las necesidades de los procesos de produccién y a su vez aquellas que van a ser
consideradas y las que no en la definicion de los lineamientos nuevos del proyecto Authordeaf
1.0.
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4.1.5

Lineamientos en los Procesos de Produccién
SI NO
Alta compatibilidad. Genérico y reutilizable. \
Facil uso, requieren poca formacion previa y vista previa del producto. \
No exige elementos adicionales. X
Compatibilidad, Abierta, Independiente. X
Sencillez. \
Modularidad. X
Facilita el disefio pedagdgico del curso. \
Elevada automatizacion de tareas. X
Varios niveles de ayuda X
Accesibilidad a discapacitados. \
Independiente de la plataforma, material en sitios remotos o locales. \
Conexién no permanente. \

Tabla 20. Lineamientos para la Construccién de Herramientas de Autor

Disefio instructivo de unidades didacticas [47]

A partir del marco que ofrece una teoria sobre el aprendizaje, el disefio instructivo consiste en

la concreciébn de un método para desarrollar la instruccién que considere: los objetivos

educativos que se pretenden, las caracteristicas generales del alumnado, el contexto en el

que se ha de realizar, la estrategia didactica que se seguira, la evaluacién. Un buen disefio

instructivo aumenta las posibilidades de que se alcancen los objetivos previstos. Para el

desarrollo de una herramienta de autor que requiere la creacidén de contenidos, se debe tener

en cuenta el usuario final de la herramienta, los objetivos educativos que se pretenden, las

caracteristicas generales de los contenidos, el contexto en el que se ha de realizar, etcétera.

Para cumplir con esto es importante considerar las pautas definidas en un disefio instructivo

para la construccion de unidades didacticas, siendo ellas:

Caracteristicas de las unidades didacticas.
Elementos Basicos en un curso didactico.
Los contenidos.

La interactividad.

La evaluacion.

La construccién de la herramienta Authordeaf 1.0 considerara algunos de los lineamientos

definidos en el disefio instructivo de unidades didacticas como se muestran en la Tabla 21 y
Tabla 22.
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Lineamientos para disefiar un curso Pauta a

considerar

Objetivos de aprendizaje para
emocionales, sociales y fisicos.

los alumnos, considerando aspectos cognitivos,

Contenidos que se desean transmitir \

Organizacion de la informacion en pequefias unidades (unidades de aprendizaje que se \
integraran las diversas unidades didacticas o lecciones que componen el curso)

Guias de aprendizaje. X

Actividades de aprendizaje que faciliten a los estudiantes la adquisicion y reestructuracion N
de conocimientos.

Ejercicios de evaluacién para comprobar que se van adquiriendo los conocimientos. X
Feed-back, refuerzos que se ofreceran a los estudiantes. X
Control del ritmo de aprendizaje de cada estudiante. \

Tabla 21. Aspectos Generales a Considerar al Disefiar un Curso

Pauta a
considerar
Sl NO

Lineamientos para los contenidos

Ser correctos y actuales.

Adecuados (o adaptables) a las caracteristicas de los destinatarios (edad, capacidades). N

Estar bien estructurados y ser progresivos, de manera que los anteriores faciliten la N
comprensién de los que siguen.

Estar redactados correctamente, sin faltas de ortografia y con un lenguaje comprensible X
gue facilite la comprension.

Resultar motivadores, atractivos y originales en su presentacion.

Incluir elementos graficos (y si es posible audiovisuales).

Incluir recursos didacticos: organizadores previos, resimenes, ejemplos, preguntas.

2L 2 2 =2

Considerar el estudio personalizado.

Considerar dindmicas de trabajo colaborativo. X

Estar contextualizados en un marco de referencia familiar para los estudiantes y que X
respondan a los intereses y expectativas de los destinatarios.

Estar bien secuenciados con las actividades de aprendizaje y demas ejercicios del N
material.

Tabla 22. Lineamientos en Relacion con los Contenidos

4.1.6 Lineamientos para la elaboracién Arquitectural de médulos de aprendizaje
multimediales [4]
Han nacido aplicaciones educativas en ambientes multimediales con el fin de desarrollar
programas académicos basados en la educacién no presencial y la educacién en entornos
virtuales. El resultado de este proyecto fue la propuesta de unos lineamientos que guian la
elaboracion de modulos de aprendizaje multimediales, fundamentados en dichos criterios y en
aquellos aspectos que deben tomarse en cuenta para el disefio instruccional, el disefio grafico
y el disefio de elementos multimediales. Tales lineamientos se definen a través de dos etapas:

disefio y produccién, ademas de varias sub-etapas.

La construccion de la herramienta Authordeaf 1.0 involucra el tema técnico — constructivo de

una aplicacion multimedial, por lo que se sugiere que los lineamientos que sigue la
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elaboracion de los MAM?? para facilitar el proceso de la elaboracion y garantizar que la
informacién y las actividades que se proponen sigan una secuencia ldgica y puedan ser
seguidos en este tipo de aplicaciéon. La Tabla 23 muestra los lineamientos a ser o no
considerados en la construccién de nuestra herramienta.

Lineamientos para la elaboraciéon de los MAM | Pauta a considerar

SI | NO
Etapa de Disefio
Seleccidn de objetivos y contenidos. y
Planificacion del proceso. X
Esquema del MAM. v

Etapa de Produccion

Elaboracion del material audiovisual
Contenido y estrategia instruccional. X
Programas para elaborar multimedia.
Disefio de pantalla.
Color.
Sencillez y fécil navegabilidad.
Textos.
Graficos.
Sonido.
Animaciones.
Video.
Prueba y revision.
Implementacion y Evaluacion. X

Tabla 23. Lineamientos para la Elaboracion de los MAM

2 2|2 2|2 2|2 2|2 2|

4.1.7 AUTORe: herramienta de autor para la generacién de Objetos de Aprendizaje

[18]
Como se mencioné anteriormente en el capitulo 2, AUTORe es un programa Web que se
ejecuta de forma remota para el usuario final. El autor de los contenidos, generalmente un
profesor, utilizara AUTORe para crear un documento que en su minima dimension contendra
un Unico objeto de aprendizaje.
La herramienta AUTORe creada por la escuela superior de ingenieria de Bilbao y con la ayuda
de Facultad de Filosofia y Ciencias de la Educacidn se basaron en los siguientes criterios para
su construccion:

e ;CbOmo debe ser la herramienta de autor de Objetos de Aprendizaje?

e Todo Objeto de aprendizaje de AUTORe esta dividido en tres partes: Idea, Descripcion

y Evaluacion.

El proyecto AUTORe define unos lineamientos en relacién a la herramienta y al objeto de
aprendizaje que se genera en la misma, Authordeaf 1.0 considerara algunos aspectos que se
definieron en este proyecto, el andlisis realizado sobre esta herramienta se observa en la
Tabla 24.

22 Modulos de aprendizaje multimediales
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Lineamientos propuestos por AUTORe Pauta a

considerar

¢,Coémo debe ser la herramienta de autor de Objetos de Aprendizaje?

Cumplimiento de estandares internacionales para la estructura de los metadatos.

Consideracion de la informacion sobre Internacionalizacién (I18N) y Localizacion X
(L10N) para habilitar el ensamblaje y publicacién en diferentes idiomas.

La inclusion de la informacién precisa para la salvaguarda de los derechos de autor y N
propiedad intelectual.

La especificacion de la informacion para lograr la accesibilidad en los términos X
establecidos por WAI (Web Accessibility Initiative).

La consideraciéon de multiples canales de publicacion

Diversos formatos de salida (flash, avi, gif) N
Diferentes dispositivos de visualizacion (navegador Web, PDA, mévil) X
Considerar una composicion minima en los objetos de aprendizaje. N

Tabla 24. Lineamientos del Proyecto AUTORe
4.2 Lineamientos Propuestos para la Elaboracién de Authordeaf 1.0

Del analisis de los proyectos y estandares que definen lineamientos mencionados
anteriormente para la construccion de una herramienta de autor, se considera la estructura
presentada en la Tabla 25, Tabla 26, Tabla 27, Tabla 28, Tabla 29 y Tabla 30 que cumple con
los requerimientos para el disefio de Authordeaf 1.0, como se observa en la los lineamientos
fueron agrupados de acuerdo a las siguientes caracteristicas: accesibilidad, usabilidad,
pedagogia, construccion de SCO basado en SCORM, caracteristicas de los contenidos y

soporte.

Lineamientos propuestos por Authordeaf 1.0

Integrar soluciones de accesibilidad en el conjunto “ve y siente”. En el momento de agregar
una nueva funcionalidad a la herramienta de autor, esta no debe alterar la estabilidad de la
aplicacion.

Promover la accesibilidad en la ayuda y documentacion. Ofrecer una guia de ejemplos
Accesibilidad | practicos e instructivos al usuario para seguir en la construccion y correccion de contenidos.
Asegurar que la herramienta en si sea accesible. Garantizando que la interfaz de la
herramienta permita al autor navegar en la estructura.

Garantizar que la herramienta esta disefiada para producir contenidos accesibles. El proceso
de construccién de contenidos debe cumplir con los aspectos requeridos para generar un
contenido accesible.

Promover e integrar soluciones de accesibilidad. La herramienta debe promover practicas de
autoria y permitir integrar funciones agregadas al contenido sin ningin problema.

Conexion no permanente. Unicamente si se desea almacenar el contenido creado en un
repositorio digital.

Tabla 25. Lineamientos de Accesibilidad Propuestos por Authordeaf 1.0
Lineamientos propuestos por Authordeaf 1.0

Tener en cuenta navegabilidad, optimizacion, sencillez y productividad del contenido.

Utilizar un estilo apropiado a la documentacién Web.

Utilizar los colores adecuadamente. Se pueden utilizar indistintamente siempre y cuando exista
coherencia en la interfaz.

Usabilidad | Tener en cuenta la distribucién del contenido en pantalla de tal forma que sea sencillo,
organizado y de facil comprension.

Alta compatibilidad, genérico y reutilizable.

Contenidos multimedia (Textos, Graficos, Sonidos, Animaciones, Imagenes y Video).
Independiente de la plataforma, material en sitios remotos o locales.

Tabla 26. Lineamientos de Usabilidad Propuestos por Authordeaf 1.0
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Lineamientos propuestos por Authordeaf 1.0

Facilitar la creacion secuenciada del material educativo con el modelo pedagdgico pedagogia
conceptual.
Especificar al usuario las areas tematicas, de las cuales puede crear el material educativo a
utilizar.
Definir el objetivo del proyecto educativo.
Definir las actividades a realizar para alcanzar dicho objetivo.
Alta compatibilidad, genérico y reutilizable.
| Crear la estructura l6gica del contenido educativo.
Pedagogia " considerar el tiempo de dedicacion de los maestros en pedagogia para la creacion de los
contenidos.
Definir el perfil de aprendizaje del nifio de acuerdo al nivel de escolar en el cual se encuentre, y
asi saber hacia quien va dirigido el contenido.
Garantizar que el contenido creado cumpla con el modelo pedagégico pedagogia conceptual:
Mediante una validacion sobre el contenido creado.
Definir una organizacién y secuenciacion adecuada del flujo de informacion del material
educativo.
Establecer el disefio de la secuenciacion del contenido educativo.
Permitir una validacion del modelo pedagdgico.

Tabla 27. Lineamientos Pedag6gicos Propuestos por Authordeaf 1.0

Lineamientos propuestos por Authordeaf 1.0

Construccion de SCO Implementar las especificaciones IMS Content Packaging y Metadata.
Basado en SCORM Sugerir la publicacién adecuada de los contenidos en un repositorio digital.
Exportacién de los contenidos creados como paquetes basados en SCORM.

Cumplimiento de este estandar para la estructura de los metadatos.
Tabla 28. Lineamientos de Objetos de Contenido Propuestos por Authordeaf 1.0

| Lineamientos propuestos por Authordeaf1.0 |

Considerar una composicion minima en los objetos de contenido.
Soportar multiples formatos de informacion (texto, imagenes, video, etcétera.).
Caracteristicas Cada contenido debe tener sus metadatos, permitir revisiones.

de los Tener contenidos adecuados a las caracteristicas de los nifilos (edad, nivel de

Contenidos aprendizaje, nivel escolar, entre otras).

Definir una buena estructura del contenido de tal manera que facilite la comprension al
momento de reutilizarla.
Resultar motivadores, atractivos y originales en su presentacion.
Incluir recursos didacticos predeterminados: organizadores previos y ejemplos.
Incluir elementos gréaficos (y si es posible audiovisuales).
Estar bien secuenciados con las actividades de aprendizaje y demas ejercicios del
material.
Cumplir con los objetivos de aprendizaje para los nifios, considerando propésitos y
aspectos cognitivos, afectivos y expresivos.
Los contenidos educativos en proyectos o actividades deben corresponder a las
caracteristicas de cada nifio (nivel de pensamiento, propdésitos)
Tabla 29. Lineamientos de Contenidos Propuestos por Authordeaf 1.0

Lineamientos propuestos por Authordeaf 1.0

Asistencia instructiva para la creacién y manipulacién de los objetos de contenido.
La inclusién de la informacién precisa para la salvaguarda de los derechos de autor y propiedad
intelectual.
Soporte | Garantizar que los contenidos creados cumplan con el empaquetamiento del modelo de referencia
SCORM.
Garantizar que los contenidos educativos agrupados en un proyecto o actividad sigan la
secuenciacion definida por pedagogia conceptual.
Previsualizacion de los contenidos antes de ser publicados.

Tabla 30. Lineamientos de Soporte Propuestos por Authordeaf 1.0
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5. “AUTHORDEAF 1.0” UNA SOLUCION INFORMATICA PARA NINOS CON

DISCAPACIDAD AUDITIVA
Para la realizacion de este proyecto la metodologia seleccionada es el Proceso unificado (UP),
dado que mas que un proceso de desarrollo de software, es un marco de trabajo genérico que
puede especializarse para una gran variedad de sistemas software para diferentes areas de
aplicacion, tipos de organizaciones, niveles de aptitud y tamafios de proyectos; ademas
permite organizar y dirigir las actividades de un equipo, especificar los productos que deben
desarrollarse y ofrecer criterios para el control y la medicién de los productos y actividades del
proyecto [48].

Para llevar a cabo la implementacién completa de la herramienta se definieron tres etapas. En
la etapa de investigacién se presenta: una descripcion general del proceso de investigacion y
analisis de los requerimientos de una herramienta de autor dirigida a maestros en pedagogia
terapéutica y la estructura de los contenidos para su empaguetamiento siguiendo las
especificaciones de SCORM. En la etapa de disefio y construccion se presenta el proceso de
andlisis, disefio y construccion de la herramienta de autor: el modelo conceptual preliminar, un
diagrama de casos de uso general, junto con la descripcién de casos de uso de alto nivel y
expandido y los casos de uso reales; todos los artefactos mencionados se aplican a procesos
relevantes de la solucion. En la etapa de finalizacion se presenta una sugerencia de un

repositorio digital de contenidos de aprendizaje.

5.1 Requerimientos de una Herramienta de Autor

A continuacion se describe con detalle los puntos que se trataron y los resultados que se

obtuvieron de reuniones realizadas con algunos docentes del Instituto para Nifios Ciegos y

Sordos del Valle del Cauca, con el fin de obtener una lista de requerimientos para la

construccién de la herramienta y ademas solicitar por parte de los docentes asesoria en el

desarrollo de nuestro proyecto.

Las reuniones tuvieron como objetivo principal: Analizar los requerimientos para herramientas

de autor dirigidas a profesionales maestros en pedagogia terapéutica. Para ello se trataron los

siguientes puntos:

1. Perfil profesional y nivel de ensefianza de los docentes vinculados al instituto.

2. Recursos y/o materiales que utilizan actualmente los tutores en su ensefianza.

3. Tematica o actividad a realizar en una clase de Espafiol y Literatura, Matematicas,
Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Computadores.

4. Modelo pedagdgico que actualmente sigue en su pedagogia de ensefianza.
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© N o 0

Ensefianza personalizada.
Dinamicas de trabajo en grupo.
Software educativo tradicional.

Herramienta de Autor Authordeaf 1.0.

De acuerdo a los puntos mencionados anteriormente se obtuvieron las siguientes

caracteristicas:

Los docentes del instituto para nifios ciegos y sordos cuentan con un perfil profesional
en licenciamiento educacion especial, y tienen una asignacion fija del nivel de
escolaridad a dirigir.

Los tutores actualmente utilizan materiales de papeleria, como afiches, laminas,
tableros, entre otros; asi cada tutor utiliza su imaginacion para crear una actividad de
acuerdo a la ensefianza que desee transmitir, teniendo en cuenta el realizar diversas
actividades. Los materiales que utilizan son en la mayoria visuales y unos pocos
auditivos. Los tutores estan de acuerdo al decir que cuentan con recursos limitados
para orientar una clase.

En promedio el tiempo que tarda cada tutor en preparar una actividad correspondiente
a una clase es de 30 minutos, cada area tematica tiene unos objetivos formativos
definidos, claros y evaluables ligados al modelo pedagdgico seguido en el instituto.

El modelo pedagdgico que sigue actualmente el Instituto para Nifios Ciegos y Sordos
del Valle del Cauca es pedagogia conceptual, los maestros reflejan el modelo
pedagdgico en su ensefianza haciendo énfasis en el desarrollo del pensamiento como
lo define el modelo pedagdgico, de igual forma este define un proceso escalable de
acuerdo al nivel de aprendizaje y de los objetivos que se van alcanzado en cada uno,
este proceso es que se plasma en cada actividad que se realiza dentro de la
ensefianza.

La ensefianza que se orienta en el instituto no se puede considerar personaliza
totalmente aunque los cursos de cada nivel estdn conformados por una maximo de 10
estudiantes, las actividades son disefiadas en forma general para todo el grupo sin
considerar el nivel de aprendizaje de cada nifio en el curso.

En cuanto a las dindmicas del trabajo los tutores consideran que son aptas para los
nifios pequefios y de grados inferiores a primero de primaria, puesto que esto les
ayuda a integrarse y ademas el juego hace mas facil el aprendizaje; pero en cuanto a
los nifios mas grandes retrasa el avance de los nifios puesto que hay nifios en el grupo

que avanzan mas facilmente que los compafieros.

Universidad del Cauca Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones Ingenieria de Sistemas



“AUTHORDEAF” Una Solucién Informatica
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

e Algunos de los software educativos que utilizan los tutores en el instituto son Egipto,
Mickey, entre otros, de acuerdo a las preguntas realizadas en cuanto software
educativo se puede concluir los siguientes puntos:

o No permite dar clases personalizadas al perfil de cada estudiante.

o Lo maestros en pedagogia terapéutica no pueden crear sus propias clases
didacticas en el software.

o El software educativo no se adapta a las necesidades del usuario.

o El software es particular a una clase; y no esta disefiado para aplicarse en
diversas areas.

o El software educativo no les permite reflejar el modelo pedagdgico de

ensefianza seguido en el instituto.

De acuerdo a los puntos tratados anteriormente los programas de software educativo que
posee el instituto son casi obsoletos, para orientar clases; rara vez lo utilizan, ya que los
docentes estan de acuerdo en que un software educativo deberia de adaptarse a las
necesidades de los usuarios y no al contrario: es decir una herramienta software dirigida a la
elaboracion de contenidos educativos debe ofrecer recursos y estrategias que se ajusten a las

necesidades del modelo ensefianza — aprendizaje en docentes y nifios respectivamente.

Authordeaf 1.0, cuenta con la asesoria y apoyo de las personas del instituto para su
desarrollo, adicionalmente los tutores consideran que Authordeaf 1.0 posee las caracteristicas
necesarias para cumplir con sus requerimientos de ensefianza.

Los usuarios que van a interactuar con la aplicacion son generalmente los maestros en

pedagogia terapéutica. En la Tabla 31 se enuncian los requerimientos identificados.

Ne Definicién
Requerimiento

1. Ofrecer ejemplos practicos e instructivos para guiar al usuario en la construccion,
eliminacion y/o modificacién de contenidos.

2. Los aspectos de la herramienta (interfaz de usuario, produccién de contenidos, entre
otros) de autor tienen que ser totalmente accesibles.

3. La construccion de los contenidos debe cumplir con los aspectos requeridos para generar
un contenido accesible.

4. La herramienta debe promover la realizacion de sus propios objetos de contenido y
permitir integrar funciones agregadas sin ningun problema.

5. Tener en cuenta la ubicacion de los elementos en pantalla y la distribucion de los colores.

6. Se deben poder agregar contenidos multimediales (Textos, Graficos, Sonidos,
Animaciones y Video), y se podran conseguir unos predeterminados.

7. Tener contenidos segun las caracteristicas de los nifios (edad, nivel de aprendizaje, entre
otras).

8. Crear la estructura légica del contenido educativo (materia, nivel escolar, contenidos,
instrumento de conocimiento, indicadores y propésitos cognitivos, expresivos y afectivos).

9. En el momento de agregar una nueva funcionalidad a la herramienta de autor, esta no
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debe alterar la estabilidad de la aplicacién.

10. La inclusién de la informacién precisa para la salvaguarda de los derechos de autor y
propiedad intelectual.

11. Garantizar que los contenidos creados cumplan con las especificaciones de
empaquetamiento del modelo de referencia SCORM.

12. Garantizar que los contenidos educativos creados sigan la secuenciaciéon definida por el
modelo pedagdgico seleccionado; mediante la validacion de etiqguetas XML definidas.

13. Brindar asistencia instructiva para la creacién y manipulacién de los objetos de contenido.

14. Cada contenido debe tener sus metadatos.

15. Definir una estructura del contenido de tal manera que facilite la comprensiéon al momento
de reutilizarla.

16. Definir en el contenido los objetivos del material educativo.

17. Alta compatibilidad, genérico y reutilizable.

18. Permitir una vista previa del objeto de contenido en el momento deseado.

19. Permitir realizar gestion de la estructura pedagoégica definida.

20. Generar un paquete de contenido con el objeto de contenido creado en formato (.zip) listo

para publicar.

Tabla 31. Requerimientos de Authordeaf 1.0

5.2 Paquete de Contenido Basado en SCORM
Las especificaciones y estandares integrados en el lioro CAM de SCORM describen

responsabilidades y requerimientos para construir contenido. Contiene informacion para crear

paquetes de contenido, aplicando metadato a los componentes en el paquete de contenido y

aplicando detalles de secuenciacion y navegacion en el contexto de un paquete de contenido.

Los paquetes de contenido SCORM pueden ser con o sin informacion de secuenciaciéon y

navegacion [27]. Authordeaf permite crear un paquete de contenido SCORM con el objeto de

contenido generado en la herramienta. Se espera que los paquetes de contenidos sean

usados para mover el contenido de aprendizaje entre repositorios digitales de contenido.

En el proceso de empaquetamiento realizado en Authordeaf el paquete de contenido cumple

con los siguientes componentes:

e Paquete: representa el contenido educativo interoperable.

e Manifiesto: es un documento XML que contiene un inventario estructurado del

contenido de un paquete (imsmanifest.xml).

e Archivo de intercambio de paquete (PIF): es un enlace de los componentes del

paquete de contenido en forma de archivo comprimido. Ademas SCORM exige que el

formato del archivo sea PKZip v2.04g (.zip).

Para cumplir con las especificaciones dadas en libro CAM de SCORM de generar paquetes de

contenido SCORM, Authordeaf define los siguientes componentes:
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5.2.1 EIl Objeto de Contenido de Authordeaf 1.0

Authordeaf 1.0 es una herramienta dirigida a la creacién y visualizacion de materiales
educativos que permiten al usuario final aprender de una manera interactiva. El autor de los
contenidos, generalmente un maestro en pedagogia terapéutica, utilizara Authordeaf 1.0 para
crear un documento que en su minima dimensién contendrd un documento llamado
Manifiesto. Este Manifiesto es un documento XML propio creado con el fin de proporcionar
una estructura de lectura y reproduccion de los contenidos creados en la herramienta y el

almacenamiento de la estructura pedagoégica asociada al contenido.

Cada SCO creado en la herramienta tiene un objetivo asociado y el conjunto de estos se trata
como una secuencia, se puede encontrar una jerarquia indefinida segun la cantidad de
actividades a tratar en esa area tematica. Por cada secuencia y actividades se generan SCO
cada uno con identificador y es reconocido por un obijetivo relacionado con cada actividad. Se
genera un SCO por cada objetivo especifico planteado. Un ejemplo de lo anterior se ilustra en

la Figura 22.

El camino de navegaciéon y acceso de cada secuencia puede ser considerado lineal, sin
embargo los objetivos de cada SCO se manejan independientemente aunque sus temas estén
relacionados con otros precedentes. Por este motivo cada estudiante requiere seguir

secuencialmente cada SCO para alcanzar su objetivo de aprendizaje.

SECUENCIACION
ISCO: Identificador 1
Nombre: Escritura Espontanea
Objetivo: ilustrar el uso de letras mayusculas|
al inicio de una oracién o de nombres propios.

ACTIVIDAD
SCO: Identificador 2
s NOMbre: Visualizar Imagen
Objetivo: Escribir una oracién o frase que
refleje lo plasmado en la imagen.

ACTIVIDAD
SCO: Identificador 3
s NOMbre: Escuchar Historia
Objetivo: Identificar y escribir los nombres de
los personajes que hacen parte de la historia.

ACTIVIDAD
SCO: Identificador 4
s NOMbre: Observar Video
Objetivo: Escribir una oracién o frase que
refleje lo visto y escuchado en el video.

Figura 22. Ejemplo de Secuencia Completa con sus Objetivos
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Los metadatos hechos para cada SCO, son exportados en archivos XML; prosiguiendo con la

descripcién de los datos necesarios para completar la ficha de un metadato en la creacion de

un paquete de contenido. En la Tabla 32 se muestra los campos que debe tener el metadato.

Categoria del
METADATO
GENERAL

Identificador:

DESCRIPCION

Titulo:

Descripcion:

Keydword:

Coverage:

Structure:

Agregation Level (label):

LYFE CICLE

Version:

VCard:

Status:

Role:

META -METADATA

Identificador:

Language:

CONTRIBUCION

Role:

VCard:

Date:

Metadatascheme:

TECHNICAL

Format:

Size:

Location:

REQUERIMENT

Broser Name:

Minimun Version:

Maximun Version:

Installation Remarks:

Duration:

Todo objeto creado en Authordeaf 1.0 estara compuesto de tres partes:

Tabla 32. Campos del Metadato

5.2.1.1 Manifiesto Authordeaf 1.0

Como se observa en la Figura 23 el manifiesto Authordeaf es una estructura XML compuesta por el

flujo de recursos agregados en el contenido educativo y los componentes pedagdgicos asociados.

Estos recursos educativos tienen un conjunto de Assets y/o actividades relacionados a un proyecto.

Los componentes pedagdgicos son la clasificacion del contenido con el modelo pedagégico en nivel

escolar, instrumento de conocimiento, materia, contenido, indicadores y propdésitos cognitivos,

afectivos y expresivos para nivel escolar y contenido.
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MANIFIESTO AUTHORDEAF

Secuencia de Aprendizaje Estructura Pedagdgica

Compenentes

Recursos Pedagégicos

Asset Hivel Escolar

Irmagen Instrumenta de
Canacimiento

Wideo Propdsito Cognitivo

; Propdsito Afectiva
Audio

Fropdsito Expresivo

Flash Materia

Contenido

Autofarmas .
Propdsito
Cognitivo

Prnpﬁ_situ
Actividad Afectivo

Proposito
Expresivo

Figura 23. Manifiesto Authordeaf 1.0
5.2.1.2 Paguete SCORM

Representa el objeto de contenido generado en Authordeaf, compuesto por un documento
XML que describe la estructura, organizaciéon y comportamiento del objeto de contenido, los
recursos fisicos asociados y los archivos fisicos que le dan forma al paquete de contenido, se
requiere que el documento XML (imsmanifest.xml) este presente en la raiz del paquete. El
formato de entrega de este paquete SCORM que genera Authordeaf es .zip, listo para publicar

en un repositorio digital o transportar a el equipo en el que se desee visualizar.

El manifiesto (imsmanifest.xml) representa la informacion necesaria para describir los
contenidos del paquete y esta compuesto por:

¢ Metadata: son datos que describen el contenido del paquete, permitiendo la busqueda
del mismo facilmente.

e Organizacion: Contiene la estructura de contenido u organizacion de los recursos de
aprendizaje, es usado para describir la organizacion del contenido en el paquete, la
cual tiene la forma jerarquica o de arbol.

e Recursos: Definen los recursos de aprendizaje que se enlazan al paquete de
contenido
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En la Figura 10 se observa los componentes de un paquete de contenido SCORM.

5.2.1.3 Assets y Actividades

Son los recursos agregados por el usuario y utilizados por Authordeaf para la generacion del
contenido de aprendizaje y la ejecucion del mismo, estos recursos pueden ser una actividad,
imagen, video, audio, animaciones, y la accion “ir a” que posteriormente seran anidados a un
proyecto. Este conjunto de Assets y actividades conforman los recursos necesarios para

generar el paquete de contenido SCORM.

5.2.2 Estructura del Documento Authordeaf 1.0

Authordeaf 1.0 genera documentos dentro de los cuales el autor puede disponer los objetos
de contenido correspondientes con el modelo de referencia SCORM. El objetivo de SCORM
es crear opciones de educacion o entrenamiento flexibles asegurando que el contenido
cumpla con cuatro principios reutilizable, interoperable, duradero, y accesible,

independientemente del contenido entregado y los sistemas de administracion usados.

En la Figura 24 se observa la estructura que usa Authordeaf 1.0 cuando se crea un proyecto,
el archivo Manifiesto.xml que utiliza para secuenciar los recursos agregados en los folders
respectivos, cada actividad se diferencia por su nombre y tiene sus propio manifiestos y sus
recursos, también se genera un imsmanifest.xml y una serie de archivos necesarios para que
cumpla con el modelo de referencia SCORM.

DOCUMENTO AUTHORDEAF 1.0

Secuencia[Nombre]

Manifesto.xml
— Imagenes

— Sonidos

Sonido1
Sonido2

— Videos

Video2
j———Flash

Animacion2?

fee  Actividad

b imsmanifest.xml

Figura 24. Estructura Documento Authordeaf 1.0
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5.3 Andlisis y Disefio de Authordeaf 1.0

5.3.1 Modelo Conceptual

En la etapa de disefio y construccion de la herramienta es de vital importancia identificar los

conceptos involucrados en el desarrollo de la misma. Como se observa en la Figura 25 el

diagrama conceptual correspondiente explicando de forma breve cada uno de los conceptos

identificados.

Docente: Es el usuario que interacttia con la herramienta.

Clase: Conjunto de actividades que el docente planea, con el fin de cubrir un tema en
una area temética.

Actividades: Representan las dinamicas, practicas y ejercicios definidos por el
docente, y desarrolladas por los estudiantes.

SCO: Es una coleccion de Assets que se vuelven piezas definidas e independientes
de material instructivo, representa una actividad del modelo pedagdgico.

Secuencia SCO: Conjunto de SCO Ordenados cuya finalidad refleja un proyecto del
modelo pedagdgico.

Asset: Son representaciones electrénicas de multimedia, texto, imagenes, sonidos,
entre otros.

Paquete de Contenido SCORM: Representa los requerimientos explicitos adicionales y
una guia de implementacion para empaquetar una secuencia SCO de acuerdo al
modelo de referencia SCORM y organizacién de contenido.

Estructura Pedagoégica: Corresponde a la estructura del modelo pedagdégico

“Pedagogia Conceptual’.
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Estructurs Pedsgogica

Asccis
Secusncis 300 - Paguete d= Contenida SCORM
Deocente Flase Genera
Flznzs Class
] Relaciona
Tiens Contiens
Adtividad oo
Represents
Componen
Azzat
Esun
Ly
Imagen Audio Taxto fideo Autoformas Animacion
ge o

Figura 25. Modelo Conceptual Authordeaf 1.0

5.3.2 Diagrama de Casos de Uso
El diagrama de casos de uso es una representacion del contexto del sistema que muestra los
limites y como se utiliza. Este diagrama sirve como un sistema de comunicacion que resume

el comportamiento del sistema con los actores, ver Figura 26.
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Modificar Actividad

A

<<include>>

/N

Docente

Modificar Proyecto

<<include>> <<include>>

Agregar Asset Eliminar Asset Modificar Asset
<<include>>
<<include>> <<include>>

Crear Actividad

<<include>>

Visualizar Flujo
<<include>>

Validar Estrucutra Pedagogica

<<include>>
Crear Paquete SCORM

<<extend>>

<<include>>
Asociar Estructura Pedagogica

<<include>> <<include>>

<<include>>

Crear Proyecto
Gestionar Componente Pedagogico

<<include>> <<include>>

Modificar Recurso
Eliminar Recurso

Agregar Recurso

Figura 26. Diagrama de Casos de Uso

5.3.3 Analisis y Disefio de los Casos de Uso

5.3.3.1 Caso de Uso: Crear Proyecto

5.3.3.1.1 Anaélisis

ombre de ear Proyecto
aS0 de O
Actores: Docente
Propésito: Ingresar los datos correspondientes a un nuevo proyecto (hombre, objetivo, nivel
escolar, instrumento de conocimiento, materia, propositos cognitivos, expresivos y
afectivos de nivel escolar y de contenido, contenido e indicadores), planeando
previamente el contenido educativo que se desea crear.
Resumen: Crea un nuevo proyecto para una clase cuando el usuario ingresa los datos
pertinentes.
Tipo: Primario.
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accién del Actor | Respuesta del Sistema
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1. El docente solicita crear un proyecto.

2. Carga los datos necesarios para crear
proyecto.

Nombre, Objetivo, Nivel Escolar, Instrumento de
Conocimiento, Materia, Propositos Cognitivos,
Expresivos y Afectivos de Nivel Escolar y de
Contenido, Contenido e Indicadores.

un

4. El docente ingresa los datos pertinentes.

5. Verifica los datos ingresados.

6. Almacena los datos del proyecto.

7. Muestra el flujo del proyecto creado.

CURSOS ALTERNO

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

3. Una vez creado el proyecto el docente puede
modificarlo y ver detalle de el.

4. Solicita modificar un proyecto.

4.1 Verifica que la informacién sea consistente y
almacena la nueva informacion del proyecto.

TRAZABILIDAD

Casos de Uso

N

Docentel

Artefactos Artefactos Posteriores
Anteriores
Artefactos del DIAGRAMA DE SECUENCIA
Andlisis: DS_Crear_Proyecto
Diagrama de Crear_Proyecto

1: Crear Nuevo Proyecto ()

2: Solicitar Datos ()

3: Ingresar Datos (Info)

5: Cargar Flujo Proyecto ()

4: Validar Datos ()

[

Tabla 33. Andlisis de Caso de Uso Crear Proy;cto

5.3.3.1.2 Disefio

Disefio Caso de Uso Crear Proyecto

Descripcion: Este caso de uso comienza

proyecto. El sistema solicita p

cunado el usuario (docente) decide crear un nuevo

rimero al docente que elija la opcidn nuevo proyecto

invocando el caso de uso crear proyecto al sistema. Después de este proceso el
sistema presenta al docente la interfaz principal de guardar la informacion requerida
para un nuevo proyecto. Este caso de uso finaliza cuando el docente ingresa los datos
requeridos y el sistema los almacena.

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita crear un proyecto.

2. Carga los datos necesarios para crear
proyecto.

Nombre, Objetivo, Nivel Escolar, Instrumento de
Conocimiento, Materia, Propositos Cognitivos,
Expresivos y Afectivos de Nivel Escolar y de
Contenido, Contenido e Indicadores.

un
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3. El docente ingresa los datos pertinentes. 4. Verifica los datos ingresados.
5. Alimacena los datos del proyecto.
6. Muestra el flujo del proyecto creado.
[ - [5]X]
archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar  Crear Paguete SCORM  Pedagogia Conceptual — Ayuda
(0 EH|0) ]
o
@ Seleccione Un Objeto
4y
B
¢
£
= Descripcidn
ez
A
&
H
=
Propiedades
Interfaz Nuevo Proyecto
[ - =[]
Archivo  Editar  Ver  Gestionar Estructurs Pedagégica  Generar  Modificar  Crear Paguete SCORM  Pedagogia Concephual  Ayuda
J
5]
@ . Guardar Nuevo Proyecto g@@
LE Huevo Prapecto
B
d Mornbre del Proyecta
f Objetivo del Propecto
=2 Nivel E scolar 3
E Instiumenta de Conocimienta v
A
&
£
X
Propiedades
Interfaz Ingresar Datos Nuevo Proyecto
Tabla 34. Disefio de Caso de Uso Crear Proyecto
5.3.3.2 Caso de Uso General: Agregar Recurso
5.3.3.2.1 Analisis
ombre de Agregar Re 0
aSo0o de O
Actores: Docente
Propésito: Seleccionar el recurso a agregar en el flujo del proyecto e ingresar los datos
correspondientes a este recurso agregado (nombre), este recurso puede ser un asset o
una actividad creada previamente que formara parte del contenido educativo que se
desea crear.
Resumen: Agregar un recurso a un nuevo proyecto para una clase cuando el usuario selecciona
el recurso e ingresa los datos pertinentes.
Tipo: Primario.
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
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Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El docente selecciona el recurso a agregar en
el flujo de un proyecto, este recurso puede ser un
asset (imagen, audio, video, texto, accion ir a y
animacion flash) o una actividad creada
previamente.

2. Carga los datos necesarios para agregar un
recurso (nombre) y seleccionar el recurso mediante
el explorador de carpetas o en los recursos
predeterminados de la herramienta.
4. El docente ingresa los datos pertinentes. 5. Almacena los datos de asociados al recurso.
6. Muestra el recurso agregado en el flujo del
proyecto creado.

CURSO ALTERNO
Accién del Actor Respuesta del Sistema
3. Una vez el recurso esta agregado en el flujo de
un proyecto el docente puede modificarlo,
eliminarlo y ver detalle de él.

4. Solicita modificar un recurso. 4.1 Verifica que la informacion sea consistente y
almacena la nueva informacion del recurso.
5. Solicita eliminar un recurso. 5.1 Verificar que se puede eliminar y procede a

eliminar el recurso del flujo.
TRAZABILIDAD

Artefactos Artefactos Posteriores
Anteriores
Artefactos del DIAGRAMA DE SECUENCIA
Analisis: DS_Agregar_Recurso
Diagrama _ de
Casos de Uso Agregar_Recurso
Docente 2

1: Agregar Recurso ()

Y

2: Solicitar Recurso ()

A

3: Selecciona Recurso ()

4: Almacena Recurso ()

5: Visualiza Recurso ()

—
-

Tabla 35. Anédlisis de Caso de Uso Agregar Recurso

5.3.3.2.2 Disefo
Disefio Caso de Uso Agregar Recurso |

Descripcion: Este caso de uso comienza cunado el usuario (docente) decide agregar un recurso al
flujo de un proyecto. El sistema presenta al docente la interfaz del flujo del proyecto, el
docente elije cual es el recurso que desea agregar este puede ser una actividad, una
imagen, un audio, un video, una animacién flash o una accién ir a. Después de este
proceso el sistema presenta al docente la interfaz principal del flujo con el recurso
agregado y solicita la informacién requerida del recurso. Este caso de uso finaliza
cuando el docente ingresa los datos requeridos y el sistema los almacena.

Accién del Actor | Respuesta del Sistema
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2. Carga los datos necesarios para agregar un
recurso (nombre) y seleccionar el recurso mediante
el explorador de carpetas o en los recursos
predeterminados de la herramienta.

4. Almacena los datos de asociados al recurso.

5. Muestra el recurso agregado en el flujo del
proyecto creado.

B suthordeaf 1.0

SCORM  PedagogiaConceptusl — Ayuda

o i
Display - Prueba

[ - IV

Ayegar Actividad o Proyecto - Prueba,

INIEID

Propiedades

& Authordeaf 1.0

SCORM  Pedagogia Conceptusl  Ayuda

isplay - Prueba

Nuevo Proyecto - Prueba

Weoxm

Propisdades
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& Authordeaf 1.0
Proyecto  Crear Paguete SCORM  Pedagogia Conceptual — Ayuda

isplay - Prueba
Nuevo Proyecto - Prueba

INIEI0

Agregar Audio

lgorm@

Fropiedades

Authordeaf 1.0
at Proyecko  Crear Paguete SCORM  Pedagogia Conceptual  Avuda

A
&
]

Propisdades

B suthordeaf 1.0
ar Proyecto  Crear Paguete SCORM  Pedagogia Conceptual — Ayuda

Propisdades
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B Authordeaf 1.0

EIEX]

Archivo  Editar  Ver  Gestionar EstructuraPedagégica  Generar  Modficar Proyecto  Crear Paquete SCORM  Pedagogia Conceptual — Ayuda

= 15]X] -

|I\m£EM
H

llggxm@s

4

X

Fropicdades

Interfaz Agregar Recurso — Accién Ir a

Tabla 36. Disefio de Caso de Uso Agregar Recurso

5.3.3.3 Caso de Uso: Validar Estructura Pedagdgica
5.3.3.3.1 Analisis

ombre de allaa a Pedagogica
aSo de O

Actores: Docente

Propésito: Presentar al usuario como advertencias las inconsistencias entre la estructura asociada
al contenido y la estructura establecida por el modelo pedagdgico pedagogia
conceptual.

Resumen: Se muestra una lista de inconsistencias con la estructura asociada al contenido creado,
cuando el usuario ingresa los datos pertinentes.

Tipo: Primario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente

solicita validar estructura

Casos de Uso

pedagdgica.
2. Verifica y compara los datos de la estructura
asociada con la estructura definida por el modelo
pedagdgico Pedagogia Conceptual.
3. Muestra una lista de advertencia con las
inconsistencias encontradas.
TRAZABILIDAD
Artefactos Artefactos Posteriores
Anteriores
Artefactos del DIAGRAMA DE SECUENCIA
Analisis:
Diagrama  de
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DS_Validar_Estructura_Pedagogica

Validar_Estructura_Pedagogica

N

Docente9

1: Validar Estructura Pedagogica&

4: Compara Datos ()

5: Muestra Resultados ()

Tabla 37. Andlisis de Caso de Uso Validar Estructura pedagégica

5.3.3.3.2 Diseifio

Disefio Caso de Uso Validar Estructura Pedagégica
Descripcion: Este caso de uso inicia cuando el usuario (docente) solicita al sistema validar
estructura pedagogica. El sistema verifica y compara la estructura que el usuario a
asociado previamente al contenido creado con la estructura definida segun el modelo
pedagdgico Pedagogia Conceptual. Después de este proceso el sistema presenta al
usuario los resultados de esta validaciéon en una lista de advertencias con las
inconsistencias encontradas y es aqui donde finaliza este caso de uso.

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El docente solicita validar estructura
pedagdgica.

2. Verifica y compara los datos de la estructura
asociada con la estructura definida por el modelo
pedagdgico Pedagogia Conceptual.

7. Muestra una lista de advertencia con las
inconsistencias encontradas.

1. ElI docente solicita validar estructura
pedagdgica.

2. Verifica y compara los datos de la estructura
asociada con la estructura definida por el modelo
pedagdgico Pedagogia Conceptual.
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Tabla 38. Disefio de Caso de Uso Validar Estructura pedagdgica

5.3.3.4 Caso de Uso: Crear Paquete SCORM
5.3.3.4.1 Andlisis

ombre de ear Paquete OR
aS0 de O
Actores: Docente
Propésito: Generar un paquete con el contenido creado segin las especificaciones que ofrece el

modelo de referencia SCORM para hacer de este contenido interoperable para que
este paquete sea usado para mover el contenido de aprendizaje entre repositorios
digitales de contenido.

Resumen:

Empaquetar el contenido educativo generado en la herramienta segin las
especificaciones del modelo de referencia SCORM.

Tipo:

Primario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita crear un paguete SCORM.

2. Carga los datos necesarios para crear un paguete
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de contenido SCORM.

3. Muestra el contenido empaquetado.

TRAZABILIDAD

Casos de Uso

Artefactos Artefactos Posteriores
Anteriores
Artefactos del DIAGRAMA DE SECUENCIA
Andlisis: DS_Crear_Paquete_SCORM
Diagrama  de

Crear_Paquete_ SCORM

N

Docente8

1: Crear Paquete ()

|: 2: Asociar Componentes ()

3: Entrega Paquete T

Tabla 39. Analisis de Caso de Uso Crear Paquete SCORM

5.3.3.4.2 Disefio

Descripcion:

Disefio Caso de Uso Crear Paquete SCORM
Este caso de uso comienza cuando el usuario (docente) ha terminando de crear su
contenido educativo y desea crear un paquete SCORM, solicita al sistema la opcion
crear paquete. El sistema asocia los componentes de un paquete que cumpla con las
especificaciones de SCORM al contenido creado. Después de este proceso el usuario
puede observar el contenido en un paquete con formato .zip y es aqui donde este caso
de uso finaliza.

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita crear un paguete SCORM.

2. Carga los datos necesarios para crear un paquete
de contenido SCORM.

3. Muestra el contenido empaquetado.

Universidad del Cauca

Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones Ingenieria de Sistemas




“AUTHORDEAF” Una Solucién Informatica
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

& Authordeaf 1.0

Archivo  Editar  Ver  Gestionar EstructuraPedagdgica  Generar  Modificar Actividad | Crear Paquete SCORM | Ayuda

k3

Nueva Actividad - Prueba

INICID FIN
(=l
[me)

3

Propisdades

Interfaz Crear Paquete SCORM
& Authordeaf [NENES
'l*:

Archivo  Edicidn  Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

@Atras - Q Lj? /]Eusqueda [ competss | [131)~

Direccién ||25) C:\Decuments and Settings\Esmeraldalilis documentosiauthordeaf ~ B

Tareas de archivo y carpeta %,

Otros sitios

(£} Mis documentos
() Documentos compartidos
9 MiPC

& Mis sitios de red

Detalles

Interfaz Paguete SCORM

Tabla 40. Disefio de Caso de Uso Crear Paquete SCORM

5.4 Diagrama de Clases de Disefio

Asset: Es un recurso que se puede plasmar en el flujo de una actividad o proyecto,
este esta compuesto por su identificador y un nombre representativo del mismo.

Las imagenes, los audios, los videos y las animaciones Flash, son Assets que se
pueden adicionar y ejecutar desde la herramienta, con el fin de brindarle recursos
personalizados a cada proyecto segun las necesidades. A cada uno de ellos se les
define es la ruta del recurso fisico.

Ciclo: Es un Asset definido para brindarles a los maestros en pedagogia terapéutica la
opcion de navegar en el flujo en modo de ejecucion, definiéndole el origen, destino y el
numero de veces de repeticion.

Nivel Escolar: Define a que curso se le va a realizar el objeto de contenido, en este

nivel escolar se describe el Instrumento de Conocimiento.
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o Materia: Parte del Modelo Pedagégico que precisa el area tematica sobre la cual se va
a realizar la practica.

e Indicador: Es la descripcién de la Materia, cuando ocurre y como afecta a este. Los
indicadores son Utiles para poder medir con claridad los resultados obtenidos.

e Contenido: Tema a tratar, importante que el tema sea claro y oriente adecuadamente
las actividades hacia la finalidad del proyecto.

e Proposito: Son las intenciones que el Maestro en pedagogia terapéutica plantea en
cada uno de los proyectos para ayudar a los estudiantes a construir sus aprendizajes.
Estan orientados por el enfoque del Nivel Escolar, las areas de conocimiento y los
temas o contenidos.

e Actividad: Es un conjunto de recursos (Assets) que define su propia funcionalidad con
el fin de reutilizarse en diferentes proyectos, esta actividad define una modelo
pedagdgico basico donde se le indica el Nivel Escolar, Instrumento de Conocimiento,
Materia a trabajar y los Propésitos de ese Nivel Escolar.

e Secuencia: Representa el flujo principal de objeto de contenido, en el se menciona el
objetivo a cumplir con el proyecto y se almacena el instrumento de conocimiento, esta

secuencia puede estar comprendida por recursos como los Assets y las Actividades.

> Imagen
Actividad
- - Ruta : String
- d sint
- Nombre : String
- Descripcion : String
Audio
- Ruta : String
0.1 0.r o ARl
- Id cint r
|
- Nombre : String Cidg
0.* - Tipo : String - Destino
- NumVeces
0.%
0.1 0.1
Secuencia Flash
S d “int - Ruta :String
- Nombre : string
- Objetivo : string
- Instrumento : String Video
- Ruta : String
0.1
0.1
0.1
Proposito
NivelEscolar
- 0.1 - Id cint
Indicador - ud A0ty _ —=|- Clasificacion : String
- - Nomb»re .Str!ng 0.. - Sigtema : String
- Id :|m_ - Preaviso : String - Descripcion : String
- Nombre : String
0./ 0.1 0.1/0.*
0.*
Materia Contenido
= 0.1 "
- d int " - d cint
- Nombre : String 0.. - Descripcion : String

Figura 27. Diagrama de Clases de Disefio
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5.5 Visor de Authordeaf 1.0

El Visor Authordeaf 1.0 se cre6 con el fin de complementar la herramienta de autor para poder
ejecutar los objetos de contenido sin necesidad de tener instalado todo el producto
desarrollado. Dado que la herramienta de autor genera sus objetos de contenido
personalizados y con una serie de recursos extras, estos recursos no pueden ser cargados, ni
visualizados en otras herramientas basadas en SCORM. Para esto se desarrollo este visor
capaz de entender el lenguaje de etiquetas XML definido en el manifiesto. Esta solucién
permite al maestro en pedagogia terapéutica generar sus objetos de contenido y simplemente
distribuirlos en los equipos donde se va a realizar la practica una vez se ha instalado el Visor
Authordeaf 1.0.

5.6 Arquitectura de la Aplicacion

La arquitectura de software establece los fundamentos para que el equipo de trabajo siga una
linea comun que permita alcanzar los requerimientos del sistema, cubriendo todas las
necesidades. Esta se define como una serie de patrones y abstracciones que brindan un
marco de referencia guiando la construccién del sistema de informacion [49]. Para el
desarrollo del proyecto se definié una arquitectura multicapas como se observa en la Figura
28. La arquitectura multicapa hace la divisién de las responsabilidades en tres capas la cual
brinda ventajas en la construccion de una aplicacién, dado que permite la descomposicion de

actividades, flexibilidad y escalabilidad.

- LOGICA DE
PRESENTACION

LOGICA DE NEGOCIOS

v T

o,
=/ L PERSISTENCIA

Figura 28. Arquitectura Multicapa

Para el caso de la herramienta Authordeaf 1.0 se ha seleccionado el paradigma de
programaciéon Microsoft .NET Compact Framework donde permite a los desarrolladores de
.Net crear facilmente aplicacion para cualquier tipo de dispositivo, sabiendo que esta
tecnologia incluye soporte en XML, servicios web y asi como la posibilidad de integrar
componentes escritos en numerosos lenguajes de programacion, y desarrollar caracteristicas

de productividad tales como soporte para emular dispositivos inteligentes, disefio visual de
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formularios, control de la interfaz del usuario, soporte remoto para la deteccién de errores y
despliegue simplificado de las aplicaciones. Una de las ventajas de esta plataforma radica en
que cualquier desarrollador experimentado en el manejo de aplicaciones relativas al universo
.NET y al area .NET Framework no se vera obligado a pasar por procesos de reciclaje
formativo, ya que las bases de programacion son las mismas. Para este caso se ha elegido el
lenguaje de programaciéon C#. La importancia de la arquitectura multicapas radica en separar
la capa de presentacion haciendo que esta realice relativamente poco procesamiento de la
aplicacion, es la interfaz grafica encargada de mostrar los datos al usuario, comunicandose y
enviando a la capa intermedia la logica de negocio las peticiones de trabajo definidas y

solicitadas por el usuario.

La capa de légica de negocios se convierte en una capa intermedia bien definida que a su vez
procesa la informacién suministrada por el usuario, representando conceptos del dominio del
problema y que cumplan con los requisitos de la aplicacién, estableciendo una conexién con la
capa de persistencia. En la capa de persistencia se encuentran objetos que prestan servicios
de soporte, como el manejo de archivos, el almacenamiento de los contenidos multimediales.
En la Figura 29 se muestra la arquitectura de Authordeaf en 3 capas planteada en un

diagrama de paquetes.

Diagrama de
Pagquetes

\
\
\
N
\
Y /

NEGOCIO

Figura 29. Diagrama de Paquetes
Cada uno de estos componentes describe una funcionalidad clara, especifica y bien definida

en el sistema, permitiendo que cada capa se pueda desarrollar de forma independiente y con
la facilidad de poderse acoplar sin mayores inconvenientes al culminar el proceso de
desarrollo, siendo este el mayor beneficio de una arquitectura multicapas bien estructurada.

A continuacion se describe cada uno de los componentes de la arquitectura planteada:

5.6.1 Capa Lbgica de Presentacion

Esta capa se encargara de procesar una solicitud del cliente, al generar este un evento o al

hacer una solicitud, se comunica directamente con la capa de logica de negocios, ver Figura
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30. En la capa de presentacién se sigue el patrén de separaciéon modelo - vista - controlador,
gue permite apartar los datos de una aplicacion, con la interfaz de usuario y con la légica de
control en tres componentes distintos. En la implementacion de la herramienta de autor, el
patron se representa de la siguiente manera:
e Modelo: Representa la l6gica de control, que contiene la logica de los datos y permite
comunicarse con la Capa de légica del Negocio a través de una fachada.
e Vista: Representa el modelo en un formato para interactuar directamente con el
sistema, normalmente con una interfaz de usuario.
e Controlador: Este responde a eventos, normalmente acciones del usuario. Es un
codigo de formularios Windows y de las clases que hacen llamados a los métodos de

la l6gica de control[50].

Capa de presentacion

Figura 30. Capa Ldgica de Presentacion

5.6.2 Capa Lbgica de Negocios

La herramienta Authordeaf ofrece servicios enfocados a la manipulacion de objetos de
contenido, para lo cual se requieren ciertos procesos, donde se hara una variedad de pasos,
tareas o transacciones, Ver Figura 31. Como se menciono anteriormente la capa de légica de
negocios se convierte en una capa intermedia que contiene clases donde se representan los
conceptos del dominio y los objetos del servicio que son los encargados de la conexion con la
capa de Persistencia con funciones de guardado, actualizacién y eliminacién de archivos. Esto

hace de la capa de logica de negocio un componente software reutilizable.

Capa de negocio

SERVIDOR DE
NEGOCIACION

Figura 31. Capa L6gica de Negocios
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5.6.3 Capa de Persistencia

En la Capa de Persistencia se realiza el mantenimiento de archivos mediante acciones como
guardado, modificacion, carga o eliminacién de archivos. Este componente se encuentra
dividido en subcapas donde se encuentra la persistencia del modelo pedagogico y la
persistencia del contenido a crear. Debido a que los requerimientos de la herramienta
Authordeaf no involucraban almacenamiento y manipulacién de grandes cantidades de
informacién no se hace necesario la utilizacién de bases de datos, servicios Web, ni servicios
SMTP para correos electrénicos, de esta manera para el manejo de los datos Unicamente se
rigen a la manipulacion de archivos. Esta arquitectura estd conformada especificamente por

los componentes que se aprecian el la Figura 32.

Interfazde Logica de Capade
;‘};: usuario Negocio Persistencia
B
b [ Persistencia del
@ﬁj)ﬁ;,f j j Videy N maodelo
e — pedagdgico
Docente =& o

EE
Secuendis Persistencia del
j j

Figura 32. Arquitectura General del Sistema

5.6.4 Patrones Utilizados

Los patrones de disefio surgen como una son una soluciéon a un problema comdn que se
presenta en el momento de programar una aplicacion. A continuacién se presenta una breve
descripcién del patrén Code — Behind, Singleton y Fachada que fueron tenidos en cuenta para

el desarrollo de este proyecto.

Patron Code — Behind: En cuanto al patron de disefio que utiliza la plataforma .Net es el
Code-Behind donde separa la interfaz grafica de la l6gica, dividiendo en compilacion el tiempo
de ejecucion y compilacion previa. Permite dividir la interface de usuario con la definicion de
los objetos, mientras que por otra parte se tiene una clase la cual desarrolla la légica de

negocio de cada control o formulario.

Patrén Singleton: El Singleton es un patrén muy sencillo, trata las situaciones en las que solo

se permite una instancia de una clase. Proporciona una visibilidad global de una clase aunque
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esto implique un acoplamiento de paquetes. Este patron de disefio proporciona la restriccion
para la instanciacion de una clase o valor de un tipo a un solo objeto, permite crear un solo
objeto de la clase para evitar la redundancia de los objetos, en cualquier momento de la
aplicacion. Este es un patrén creacional que hace independizar un sistema. El patrén
Singleton se implementa creando una clase con un método que crea una instancia del objeto
solo si todavia no existe alguna. Para asegurar que la clase no puede ser instanciada
nuevamente se regula el alcance del constructor con atributos privados o protegidos para que
no sea instanciable directamente. Como el propdsito es garantizar que dicha clase solo tendra
una instancia y proporcionara un punto de acceso global a ella, la propia clase es responsable
de crear la Unica instancia de ella misma. Una ventaja de este patron es tener un control
estricto acerca de como y cuando los clientes acceden, debido a que encapsula si Unica
instancia, ademas ofrece flexibilidad para hacer cambios en el proceso de instanciacién por
ser controlado por la misma clase.

Patron Fachada: El patron de disefio Fachada sirve para proveer de una interfaz unificada
sencilla que haga de intermediaria entre un cliente y una interfaz o grupo de interfaces mas
complejas. El patron fachada hace que un programa sea mas facil de usar y entender, ya que
implementa métodos convenientes para tareas comunes; hacer el cddigo que usa la biblioteca
mas legible, por la misma razoén; puede reducir la dependencia de cddigo externo en los
trabajos internos de un proyecto. Es un patrén estructural que utiliza la herencia para
componer interfaces o implementaciones, su proposito es proveer una interfaz a un conjunto
de interfaces en un subsistema. Define un nivel mas alto de interfaz que hace al subsistema
mas facil de usar ayudando a minimizar la comunicacion y las dependencias entre
subsistemas ofreciendo el objeto fachada que unifica y simplifica la interfaz. EIl patron fachada
no le impide a las aplicaciones el uso de clases del subsistema si estas la necesitan, de esta
manera se puede elegir entre la facilidad de uso y generalidad.
5.6.5 Creacion de la herramienta Authordeaf 1.0
Authordeaf 1.0 es una aplicacion Windows de escritorio que se construyé con base en el
paquete de contenido SCORM con el fin de proveer las caracteristicas béasicas: de
accesibilidad, duracion, interoperabilidad y reutilizacion. Las caracteristicas propias de la
herramienta de autor son:

e Soporte de archivos multimedia: Permite agregar archivos como imagenes, audio,

video, animaciones flash, autoformas, entre otras.
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e Entorno intuitivo y amigable: Gestiona recursos de forma intuitiva pudiendo agregar,
eliminar y modificar, haciendo persistencia de modo que sea transparente para el
usuario.

e Se ajusta a un modelo pedagdgico: Permite validar y estructurar la secuenciacion del
contenido educativo que se crea, con el fin de cumplir con la estructura propuesta por
pedagogia conceptual.

e Estandarizado: Los criterios de interoperabilidad se refieren a la capacidad de la
herramienta para trabajar con otro software y/o sistemas de e-learning. Esto se logra
desde el momento en que la herramienta cumpla con alguno de los estandares
internacionalmente reconocidos, el modelo de referencia mundial al cual se rige la
herramienta es SCORM.

Se definirdn unos puntos claves para la creacion de la herramienta de autor, como la
integracion del modulo de ejecucién, o visualizacion de cada recurso, el manejo de

informacién por medio de un flujo, entre otras.

En la herramienta se define un formulario que contiene el flujo del proyecto o la actividad, al
capturar el evento de arrastre sobre el flujo se crea el objeto agregado y se manipula con el
cuadro de propiedades, desplegando los atributos del objeto. La visualizacion se puede
gracias a un conjunto de librerias agregadas a la solucién entre las que se tienen:
AxInterop.ShockwaveFlashObjects esta libreria nos permite visualizar animaciones hechas en
Flash y Interop.MediaPlayer esta libreria se conecta con el Windows Media Player que tenga

instalado en la maquina y permite ejecucién de audio y video.

El formulario de ejecucion del proyecto se basa en los objetos agregados al flujo, respetando
la posicién y ejecutando la accion que permita cada recurso, si es una imagen el la visualiza
junto con los videos, sonidos y animaciones, en caso de que este sea un ciclo el reproduce el
objeto a donde se halla instanciado. Este formulario instancia los objetos
axWindowsMediaPlayer y axShockwaveFlash de las librerias anteriormente mencionada.
Para desarrollar los formularios de crear proyecto y actividad se hace en forma de Wizard y los
campos que se despliegan en los controles son cargados de documentos xml y a la vez
enlazados a través de un DataSet no tipados. Todos los enlaces de datos para la persistencia
de la herramienta, se hacen a través de DataSet no tipados dependiendo de la estructura

definida en el xml.
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El formulario principal o formulario padre maneja todos los eventos importantes y delega
funciones a los formularios hijos para cumplir con las necesidades del maestro en pedagogia
terapéutica. Algunas instancias de los formularios son creadas cada ves que se genera cierto
evento, en otros casos se crea una instancia del formulario que se encuentra disponible en

cualquier momento de ejecucién del proyecto.

Por ultimo se hace uso de componentes definidos por visual studio 2005, entre los controles
comunes estan: Button, Textbox, Label para, los controles de acceso a datos: DataGridView,
los controles de menus y barras de herramientas se utilizaron: ContenxMenuStrip, MenuStrip,
StatusStrip, ToolStrip y el ToolStripcontainer, los controles de contenedores el mas comuin es
el Panel, por ultimo se usaron los controles de didlogos donde nos fue de gran ayuda utilizar el

OpenFileDialog, SaveFileDialog y el ColorDialog.

5.7 Repositorio Digital de Contenido Sugerido
Un repositorio digital de contenido se considera una aplicacion que permite a los miembros de
la sociedad un acceso libre a diversos tipos de informacion cientifica, educativa, cultural, entre
otros a través del uso de las TIC mediante redes de computadores. La creacion de objetos de
aprendizaje promueve el desarrollo de aplicaciones de este tipo que pueden garantizar la
interoperabilidad de estos objetos entre sistemas o0 repositorios digitales compatibles. Un
repositorio digital brinda las siguientes ventajas [51].

e Permite preservar los productos intelectuales de la comunidad

¢ Permite cambiar la comunicacion en las comunidades académicas

e Permiten aumentar la visibilidad institucional

e Permite potenciar los talentos individuales

e Permite mayor y mejor acceso a los recursos — reutilizacion

e Permite conectar recursos

e Permite aumentar la colaboracién — generar comunidad
La publicacién de los contenidos en un repositorio digital ademas promueve la reutilizacion de
los mismos. Authordeaf 1.0 propone que los contenidos creados en ella sean almacenados en
un repositorio digital de contenidos de acceso publico, de tal manera que los usuarios puedan
tener acceso libre a estos contenidos educativos. Con el fin de sugerir un repositorio digital
conveniente para almacenar los objetos de contenidos creados en Authordeaf 1.0 y ademas
apoyar el proceso de divulgacion y utilizacion de proyectos de investigacién desarrollados en
la Universidad del Cauca, se sugiere “SPAR 1.0 — Repositorio Digital de Acceso Publico

Basado en SCORM”, como el repositorio adecuado para este almacenamiento. Se sugiere
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SPAR por que brinda la posibilidad de contar con un sistema que almacene y catalogue
Objetos de Contenido Compatibles, a la vez permitird acceder a los objetos de contenido
almacenados en forma directa o a través de Sistemas de Gestion de Aprendizaje LMS como
Moodle, y de esta manera dar respuesta a las necesidades del maestro en pedagogia
terapéutica. Una vez logrado empaquetar el objeto de contenido con la herramienta
Authordeaf 1.0, es posible subir este contenido al repositorio de acceso publico SPAR, capaz
de gestionar contenidos estandarizados basados en SCORM, donde Busque, Almacene y

Comparta Objetos de Aprendizaje.

En el momento se ha liberado la primera version del repositorio de contenidos SPAR probado
con la especificacion SCORM 1.2, el estandar LOM 1.0 y la especificacion de tarjetas virtuales
personales y organizacionales VCARD 1.0, para lo cual se hace uso de una interfaz basada

en una base de datos relacional y un conjunto de servicios [51].
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6. PRUEBAS Y RESULTADOS
La herramienta AUTHORDEAF 1.0 fue probada o evaluada con docentes y estudiantes
vinculados al Instituto para Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca de la ciudad de Cali y
con estudiantes del programa de Ingeniera de Sistemas de la Universidad del Cauca. Para
realizar las pruebas necesarias de la herramienta de autor Authordeaf 1.0, se llevaron a cabo
tres tipos: pruebas de funcionalidad, prueba de usabilidad y por ultimo una prueba

experimental.

6.1 Descripcién de las Pruebas

Para la realizacion de las pruebas definidas se tomaron tres grupos de personas diferentes:
las pruebas de funcionalidad fueron realizadas por comparferos estudiantes del programa
ingenieria de sistemas, la prueba de usabilidad la realizaron los docentes del instituto, y la

prueba experimental fue realizada por los nifios acompafnados de un docente del instituto.

6.1.1 Pruebas de Funcionalidad

Es una prueba basada en la ejecucion, revision y retroalimentacion de las funcionalidades
previamente disefladas para el software. Las pruebas funcionales se realizan mediante el
disefio de modelos de prueba que buscan evaluar cada una de las opciones con las que

cuenta el paquete informético.

Con el fin de obtener resultados y recomendaciones menos subjetivas, esta prueba la
realizaron compafieros estudiantes del programa ingenieria de sistemas que se encuentran en
la realizaciéon de su trabajo de investigacion. Las pruebas de funcionalidad las realizaron 3
estudiantes.
Se ejecuto una prueba segun la siguiente agrupaciéon de funcionalidades en subprocesos,
diligenciando su respectiva plantilla, ver Tabla 41 y ver Anexo C.
e Subproceso Gestidon de Proyecto: Crear o Abrir Proyecto y Modificar Proyecto.
e Subproceso Gestion de Actividad: Crear o Abrir Actividad y Modificar Actividad.
e Subproceso Gestion de Assets: Agregar Asset (Imagen, Audio, Video, Flash, Ir a,
Autoformas), Modificar Asset (Imagen, Audio, Video, Flash, Ir a, Autoformas), Eliminar
Asset (Imagen, Audio, Video, Flash, Ir a, Autoformas).
e Subproceso Asociacion de Actividad: Agregar Actividad, Modificar Actividad y Eliminar
Actividad.
e Subproceso Gestiébn de Estructura Pedagoégica: Gestionar Contenido, Gestionar

Indicadores, Gestionar Materias, Gestionar Propositos y Gestionar Nivel Escolar.
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e Subproceso Gestion de Pedagogia Conceptual: Ver — Editar y Validar Modelo
Pedagdgico.
e Oftros: Reproducir o Visualizar y Crear Paquete SCORM.

PRUEBA: Nombre _prueba
Fecha Hora Hora Responsable de la Funcionalidad:
Realizacion: Inicio: Fin:

Desarrolladores de la Funcionalidad

Descripcion_Prueba:

Datos De Prueba Resultado Resultado Obtenido
Esperado

VALIDO: Marca con una x si el resultado obtenido es el que se
encuentra en esta fila de resultado esperado.

NO VALIDO: Marca con una x si el resultado obtenido es el que
se encuentra en esta fila de resultado esperado.

Observaciones:

Responsable Quien realiza la prueba.
Prueba:

Tabla 41. Plantilla Pruebas de Funcionalidad

6.1.2 Prueba de Usabilidad

Este tipo de prueba asegura que la interfaz de usuario sea intuitiva, amigable y funcione
correctamente, esta prueba sera ejecutada por los maestros en pedagogia terapéutica dado
gue son los usuarios que interactlan directamente con la herramienta. El Instituto para Nifios

Ciegos y Sordos cuenta con un total de 5 docentes vinculados por lo cual esta prueba la

ejecutaron los 5 docentes, la descripcion de la prueba se observa en la Tabla 42.
PRUEBA CON LOS DOCENTES DEL INSTITUTO PARA NINOS CIEGOS Y SORDOS DEL VALLE DEL

CAUCA

Objetivo Familiarizar a los docentes del Instituto para Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca en
la creacion de contenidos educativos haciendo uso de la herramienta de autor Authordeaf
1.0.

Descripcion Los docentes deben disefiar y planear una actividad en la que se ensefie una nocién o
proposicion de un tema especifico de acuerdo al nivel escolar. La actividad disefiada debe
ser construida en la herramienta Authordeaf 1.0 y esta misma actividad debe poder
desarrollarse de otra forma sin la herramienta, ambas deben transmitir las ensefianzas a
los nifios que se definen posteriormente.

Para los nifos | Si el tema estudiado es "clasificacion de los seres de la naturaleza”, se le puede pedir al
nifio que escoja y agrupe los que son animales, partiendo de un conjunto compuesto por:
e unpino
una vaca
una rosa
un tren
un humano
un perro
un aguila
e una palmera

mas grandes

Para los nifios | Si el tema estudiado es "colores"”, se le puede pedir al nifio que seleccione los objetos que
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mas pequefios | son de color rojo, de un grupo donde se muestran:
e un triangulo rojo
e un circulo azul
e un cuadrado amarillo
e unrombo verde
e Un pentagono rojo
e un dvalo azul
e un hexagono amarillo
e una estrella roja
Tabla 42. Descripcion Prueba de Usabilidad con Docentes

Al terminar la prueba los docentes diligenciaron la encuesta para analizar la usabilidad y la

aceptacion de la herramienta, ver Anexo C.

6.1.3 Prueba Experimental

En un disefio experimental es el grupo en el cual se omite deliberadamente la condicion o
factor que se prueba; por ejemplo, en un estudio que mide los efectos de un nuevo
medicamento, el grupo control recibira un placebo en vez del medicamento.

Esta prueba se llevdé a cabo con dos grupos de 5 nifios cada uno, del grado primero de
primaria del Instituto para Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca; uno de los grupos
interactlio con una actividad creada por el docente en la herramienta y el otro grupo interactio
una dinamica de trabajo con el mismo fin de la actividad sin la herramienta. La descripcion de

la prueba se observa en la Tabla 43.

PRUEBA CON LOS NINOS DEL INSTITUTO PARA NINOS CIEGOS Y SORDOS DEL VALLE DEL CAUCA

Objetivo Familiarizar a los nifios con discapacidad auditiva del Instituto para Nifios Ciegos y Sordos
del Valle del Cauca con los contenidos educativos disefiados, planeados y creados por los
docentes del instituto.
Descripcion Los nifios de un mismo nivel escolar deben conformar dos grupos. Un grupo de nifios
realizara una actividad construida en la herramienta Authordeaf 1.0 y el otro grupo de
nifios realizara la actividad definida sin la herramienta, el docente es quien dirige y orienta
a los niflos para realizar la prueba, ambas actividades tienen el mismo objetivo de
ensefianza, como sigue:
Para los nifios | Si el tema estudiado es "clasificacion de los seres de la naturaleza”, se le puede pedir al
nifio que escoja y agrupe los que son animales, partiendo de un conjunto compuesto por:

e unarosa

e untren

e un humano

e un aguila

e una palmera
Para los nifios | Si el tema estudiado es "colores", se le puede pedir al nifio que seleccione los objetos que
son de color rojo, de un grupo donde se muestran:

e un tridngulo rojo
un cuadrado amarillo
un pentagono rojo
un 6valo azul
una estrella roja

Tabla 43. Descripcion Prueba Experimental con Nifios

maés grandes

mas pequefios
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6.2 Resultados Obtenidos

6.2.1 Pruebas de Funcionalidad

En general los resultados obtenidos en esta prueba arrojaron datos validos en cada
subproceso probado, En la Tabla 44, Tabla 45, Tabla 46, Tabla 47, Tabla 48, Tabla 49 y Tabla
50 se observan los resultados obtenidos si este es valido indica que el resultado obtenido de
la funcionalidad probaba es el mismo resultado esperado ejecutado correctamente, por el
contrario si el resultado es no valido significa que el resultado obtenido fue el mismo resultado
esperado cuando la funcionalidad del subproceso no se esta ejecutando correctamente.

Subproceso Gestién de Proyecto

Funcionalidad Resultados Obtenidos

Estudiantel Estudiante2 Estudiante3

Crear o Abrir Proyecto Valido Valido Valido

Modificar Proyecto Valido Valido Valido

Tabla 44. Resultados Prueba de Funcionalidad Gestién de Proyecto

Subproceso Gestién de Actividad

Funcionalidad Resultados Obtenidos

Estudiantel Estudiante2 Estudiante3
Crear o Abrir Actividad Valido Valido Valido
Modificar Actividad Valido Valido Valido

Tabla 45. Resultados Prueba de Funcionalidad Gestion de Actividad

Subproceso Gestién de Assets

Funcionalidad Resultados Obtenidos
Estudiantel Estudiante2 Estudiante3
Agregar Asset (Imagen, Audio, Video, Flash, Ir a, Valido Valido Valido
Autoformas)
Modificar Asset (Imagen, Audio, Video, Flash, Ir a, Valido Valido Valido
Autoformas)
Eliminar Asset (Imagen, Audio, Video, Flash, Ir a, Valido Valido Valido
Autoformas)

Tabla 46. Resultados Prueba de Funcionalidad Gestion de Assets

Subproceso Asociacion de Actividad

' Funcionalidad = Resultados Obtenidos
Estudiantel Estudiante2 Estudiante3
Agregar Actividad Valido Valido Valido
Modificar Actividad Valido Valido Valido
Eliminar Actividad Valido Valido Valido

Tabla 47. Resultados Prueba de Funcionalidad Asociacién de Actividad
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Subproceso Gestiéon de Estructura Pedagdgica

Funcionalidad Resultados Obtenidos
Estudiantel Estudiante2 Estudiante3
Gestionar Contenido Valido Valido Valido
Gestionar Indicadores Valido Valido Valido
Gestionar Materias Valido Valido Valido
Gestionar Propositos Valido Valido Valido
Gestionar Nivel Escolar Valido Valido Valido

Tabla 48. Resultados Prueba de Funcionalidad Gestion de Estructura Pedagdgica

Subproceso Gestion de Pedagogia Conceptual

Funcionalidad Resultados Obtenidos
Estudiantel Estudiante2 Estudiante3
Ver y Editar Valido Valido Valido
Validar Modelo Pedagégico Valido Valido Valido

Tabla 49. Resultados Prueba de Funcionalidad Gestién de Pedagogia Conceptual

o

Funcionalidad Resultados Obtenidos
Estudiantel | Estudiante2 | Estudiante3

Reproducir o Visualizar Valido Valido Valido
Crear Paquete SCORM Valido Valido Valido

Tabla 50. Resultados Prueba de Funcionalidad

Las pruebas de funcionalidad realizadas permitieron verificar el cumplimiento del propoésito
general de estas pruebas que es comprobar la ejecucién correcta de las funciones creadas en
la herramienta, después de recopilar los resultados de cada plantilla se puede afirmar que el
100% de los estudiantes estuvieron de cuerdo y satisfechos con las funcionalidades

especificas de la herramienta.

6.2.2 Prueba de Usabilidad

A continuacion se presenta el resultado obtenido de la encuesta diligenciada después de
realizar la prueba con los docentes del instituto. La encuesta agrupa preguntas en un aspecto
general el cual se desea medir, para ello se defini6 la siguiente escala de calificacion.

La calificacion se tomara de 1 a 5, en orden ascendente teniendo en cuenta que 1 es la mas

bajay 5 es la mas alta.

1 = No aplica
2 = Malo

3 = Regular
4 = Bueno
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5 = Excelente
Los docentes dieron una calificacion a cada aspecto definido en la pregunta, por cada docente
y grupo de preguntas se calculo un promedio, en la Tabla 51 se presenta el promedio obtenido

por cada docente en cada aspecto evaluado.

Grupo de Preguntas Promedio Obtenido

Docentel | Docente2 | Docente3 | Docente4 | Docente5

Visibilidad del Estado de la Herramienta 4.7 4.0 4.0 5.0 4.7
Relacion entre la Herramienta y el Mundo 5.0 5.0 4.0 5.0 4.0
Real

Control del Usuario y Libertad 5.0 5.0 4.0 5.0 4.0
Consistencia y Estandares 5.0 5.0 4.0 5.0 4.0
Prevencion y Deteccion de Errores 5.0 4.0 3.7 5.0 4.0
Reconocer en Lugar de Recordar 5.0 5.0 3.7 4.0 5.0
Flexibilidad y Eficiencia de Uso 5.0 4.3 4.0 4.7 5.0
Estética y Disefio Minimalista 3.7 4.2 3.8 4.3 4.7
Reconocimiento, Diagnostico y Recuperacion 5.0 4.0 3.7 4.7 5.0
de Errores

Ayuda y Documentacion 5.0 4.7 5.0 4.0 5.0
Tratamiento del Contenido 5.0 5.0 4.0 4.7 5.0
Velocidad 5.0 5.0 4.0 5.0 4.0
Accesibilidad 5.0 4.0 4.0 5.0 4.0

Tabla 51. Resultados Prueba de Usabilidad
A continuacion se presenta el analisis de la prueba realizada por los docentes segun los

resultados obtenidos en la encuesta, para observar si la interfaz de usuario es intuitiva,
amigable y funciona correctamente. Se presenta el promedio obtenido por los docentes en

cada grupo de preguntas, ver Tabla 52.

Grupo de Preguntas Promedio Obtenido

Visibilidad del Estado de la Herramienta 4.5
Relacion entre la Herramienta y el Mundo Real 4.6
Control del Usuario y Libertad 4.6
Consistencia y Estandares 4.6
Prevencion y Deteccion de Errores 4.3
Reconocer en Lugar de Recordar 4.5
Flexibilidad y Eficiencia de Uso 4.6
Estética y Disefio Minimalista 4.1
Reconocimiento, Diagnostico y Recuperacion de Errores 4.5
Ayuda y Documentacion 4.7
Tratamiento del Contenido 4.7
Velocidad 4.6
Accesibilidad 4.4

Tabla 52. Resultados Obtenidos Prueba de Usabilidad
Con base en los resultados se puede observar que la realizacion de la ejercitacion con la

herramienta Authordeaf 1.0 con los docentes que la manipularon no mostré un resultado
negativo en los aspectos que se definieron dado que los resultados fueron muy similares y en
un promedio bastante aceptable, ninguno de los aspectos arroj6é una calificacion mas baja de
cuatro, (ver Figura 33). Se tuvo en cuenta el resultado obtenido de cada aspecto considerado

para mejorarlo y corregirlo. Ademas los docentes que realizaron la prueba mostraron gran
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entusiasmo por la elaboracion de los contenidos educativos con la herramienta Authordeaf
1.0, la cual brinda un acercamiento tecnolégico y una forma de trabajo con los nifios

ofreciendo una serie de recursos que apoyan el proceso de ensefianza — aprendizaje.

. B Visibilidad del Estado de la Herramienta
Prueba de Usabilidad B Relacién entre la Herramienta y el Mundo Real
B Control del Usuario y Libertad
B Consistencia y Estandares
B Prevencion y Deteccion de Errores
B Reconocer en Lugar de Recordar
O Flexibilidad y Eficiencia de Uso
B Estética y Disefio Minimalista
@ Reconocimiento, Diagnostico y Recuperacion de Errores
@ Ayuda y Documentacion
B Tratamiento del Contenido

- B Velocidad
Aspectos Considerados B Accesibilidad

4,8

4,6

Promedio 44
Obtenido 42

4

338

Figura 33. Resultados Prueba de Usabilidad
6.2.3 Prueba Experimental
Debido a que establecer criterios de medicidon en cuanto al aporte de la herramienta de autor
en el modelo de ensefianza — aprendizaje en nifios con discapacidad auditiva requiere de una
observacion larga y constante de interaccion entre los nifios y la herramienta, la prueba
experimental no arroja datos cuantificables, solo observaciones dadas por los docentes que
siguen el proceso de educacion con estos nifios durante afios y por lo cual nos parece
relevante los comentarios que aporten. Las observaciones obtenidas por el docente del
instituto que estuvo presente guiando a los niflos en la realizacion de la actividad
correspondiente a la ejecucion de esta prueba son las siguientes:
En general con los grupos se observa que:
e La actividad con la herramienta Authordeaf 1.0 es mas llamativa a priori y genera mas
interés en los nifios.
e Particularmente el uso de dibujos, animacion y eventualmente videos, contribuye a
explicarle al nifio el tema de la actividad, siempre y cuando el montaje sea adecuado.
e No todos los nifios comprenden mas facil con el computador, en ocasiones es
necesario utilizar material concreto (tangible) o una experiencia méas vivencial.
e Para los nifios fue sencillo el uso del visor proporcionado por la herramienta.
En las observaciones anteriores, se puede deducir la aceptacion y motivacion por parte de los
nifios en la interaccion con las actividades creadas por el docente en la herramienta de autor,
ademas que fue de facil uso. Uno de los aspectos mas importantes y que mas llamé la
atencion fue la interaccién que hubo en el grupo de nifios que estaban utilizando el visor de la
herramienta mostrando gran entusiasmo por la manipulacién del contenido creado por el
docente, ademéas se observd que el grupo que realiz6 la actividad sin la herramienta

mostraban mas convicciéon en el desarrollo de la actividad.
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7. CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y TRABAJO FUTURO

En este capitulo final se presentan las conclusiones relacionadas con las pruebas y el uso de
la herramienta de autor, adicionalmente las conclusiones propias del trabajo de investigacion y
recomendaciones a investigadores que deseen desarrollar proyectos en esta area, finalmente

actividades futuras a desarrollar por investigadores.

7.1 Conclusiones

La educacion que requieren los nifios con discapacidad auditiva debe cumplir con todos los
fundamentos tedricos, de capacitacion y caracteristicas individuales tales como motivacion,
desarrollo perceptivo, procesos intelectuales y cognitivos, para comprender y expresar el
lenguaje. Las herramientas informaticas para institutos dirigidos a la ensefianza de estos
nifios, deben contar con aspectos y enfoques adecuados para una educacién integral. Una
herramienta de autor brinda las caracteristicas requeridas para orientar la enseflanza a estos

nifos.

El desarrollo de una herramienta de autor requiere plantear y proponer lineamientos desde su
elaboracion hasta su produccion y presentacién de contenidos, ademas de definir una
estructura clara para la creacion y produccion de los contenidos educativos que en ella se

generan.

La integracion de conceptos como modelo pedagégico, modelo de referencia internacional y
docentes como autores en la elaboracidn de contenidos educativos establecié una base solida
para la construcciéon de una herramienta de autor flexible, capaz de adaptarse a las
necesidades de cada estudiante y permitir generar contenidos educativos interoperables

segln las especificaciones de SCORM.

Los contenidos educativos creados en Authordeaf 1.0, involucran una estructura definida
siguiendo el modelo pedagogico seleccionado denominado Pedagogia conceptual, la cual
clasifica los contenidos educativos en relacion a los componentes de la estructura como son:
nivel escolar, instrumento de conocimiento, materia, contenido, propdsitos afectivos, cognitivos
y expresivos de nivel escolar y contenido; los contenidos responden a una necesidad de
individualizacion, personalizacién y secuenciacion. Asimismo estos contenidos responden a
las necesidades de estandarizacion mediante el empaquetamiento segun las especificaciones
de SCORM.
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Impulsando caracteristicas de interoperabilidad en los contenidos es importante involucrar
especificaciones de estandares internacionales para la publicacién de los mismos que a su
vez permitan que puedan ser almacenados y consultados en un repositorio digital de acceso

publico.

Cada prueba realizada a una muestra pequefia cumpli6 con los objetivos planteados
respectivamente:

e La prueba de funcionalidad permitié “Verificar que el sistema permite realizar la
funcionalidad satisfactoriamente”. Las pruebas de funcionalidad se realizaron teniendo
en cuenta el siguiente aspecto: funciones especificas del sistema en relacién con los
casos de uso definidos.

e La prueba de usabilidad cumplié con “Familiarizar a los docentes del Instituto para
Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca en la creacion de contenidos educativos
haciendo uso de la herramienta de autor Authordeaf 1.0.”. La encuesta que se realizo
posterior a esta prueba permitio recopilar sugerencias y recomendaciones por parte de
los docentes del Instituto para Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca, a partir de
la interaccion con la herramienta AUTHORDEAF 1.0.

e La prueba experimental permitié “Familiarizar a los nifios con discapacidad auditiva del
Instituto para Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca con los contenidos

educativos disefiados, planeados y creados por los docentes del instituto”.

El proyecto fue presentado ante las directivas del instituto para Nifios Ciegos y Sordos del
Valle del Cauca en la ciudad de Cali, y profesionales expertos en el tema de la docencia,
quienes aportaron en el desarrollo y concepcion de la herramienta. La asesoria brindada por
parte de los docentes de este instituto enriquecié el proceso de elaboracion de las actividades
y conclusion del proyecto, dado que después de la evaluacion interna el instituto certifica la

aprobacién y aceptacion de la herramienta Authordeaf 1.0 mediante un oficio.

7.2 Recomendaciones

El presente trabajo de investigacion muestra que el area de informatica educativa para
educacion especial es un campo lleno de oportunidades para realizar investigaciones con alto
nivel cientifico, tecnolégico e investigativo. Estas investigaciones deben originarse en ideales

que involucren diversidad e interdisciplinaridad, aprovechando de esta manera los
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conocimientos en las tecnologias de la informacién y comunicacién para aplicarlos en

personas con necesidades educativas especiales.

Es necesario que cualquier investigacion en informatica educativa inicie por una revision
exhaustiva de proyectos dirigidos a crear desarrollos software para una poblacién especial y
en ellos encontrar proyectos en curso e ideas de investigacion abiertas para su desarrollo, que
personas proponen a la comunidad en general y adicionalmente los requerimientos y criterios

de educacion en poblaciones especificas.

El campo de la informatica educativa se guia por apoyar el proceso ensefianza — aprendizaje
en la sociedad con ayuda de las tecnologias de la informaciéon y comunicacion. El desarrollo
de este trabajo de investigacion se planted como aporte a brindar una ayuda en este proceso
para nifios con discapacidad auditiva que han adquirido un implante coclear, siguiendo una
filosofia de un aprendizaje, individual, guiado y personalizado que busca aprovechar al
maximo las capacidades de cada individuo. De esta manera se considera que la informatica

educativa para educacion especial es un area para aprovechar con investigaciones futuras.

7.3 Trabajo Futuro
Incluir archivos en diversos formatos para los recursos y/o assets asociados en la creacion de
las actividades o proyectos en Authordeaf 1.0, estos pueden ser documentos de texto (Word,

pdf), presentaciones (power point), entre otros.

Para ayudar a los maestros en pedagogia terapéutica es importante vincular un componente
gue les permita realizar un proceso de evaluacion de los nifios con las actividades creadas en
la herramienta.

Vincular Authordeaf 1.0 en un producto que involucre apoyar el proceso de enseflanza —
aprendizaje en otras poblaciones discapacitadas como pueden ser nifios con problemas de
aprendizaje, ciegos, autistas entre otros. Con el fin de responder a una poblacién mas general
de maestros en pedagogia terapéutica, integrar otras estructuras pedagoégicas de diferentes

modelos utilizados en instituciones de educacién especial en Colombia.

Proveer un mecanismo adecuado para el almacenamiento y acceso de los componentes
propios de la estructura pedagogica como son nivel escolar, materia, contenido, propdsitos de

nivel escolar y de contenido, mediante la creacién de una base de datos relacional.
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