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ABSTRACT

Fostering inclusive open education is everyone’s responsibility. The instructional
design of an electronic book for the development of information and digital literacy
skills is presented. It is focused on people with visual impairment. The ADDIE model
and the principles of Universal Design for Learning are used. A roadmap was made
to define initial aspects. As future work, the book will be developed and shared as an
open educational resource with Creative Commons BY-SA license to encourage its
reuse. It is suggested to measure the development of other competencies based on
its use.
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RESUMEN

Fomentar la educacién abierta inclusiva es responsabilidad de todos. Se presenta el
disefio instruccional de un libro electrénico para el desarrollo de competencias de
informacidn y alfabetizacidn digital. Estd enfocado a personas con deficiencia visual.
Se utiliza el modelo ADDIE y los principios de Disefio Universal para el Aprendizaje. Se
realizé una hoja de ruta para la definicién de aspectos iniciales. Como trabajo futuro
se contempla desarrollar el libro y compartirlo como recurso educativo abierto con
licencia Creative Commons BY-SA para fomentar su reutilizacién. Se sugiere medir el
desarrollo de otras competencias a partir de su uso.
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1. Introduccion

ambito educativo, independientemente del rol que desempefian. Una forma de atender esa responsabilidad

es a través de los Recursos Educativos Abiertos (REA), materiales de ensefianza e investigaciéon que
se comparten de manera gratuita, principalmente por Internet. Desafortunadamente no todos los REA son
inclusivos, lo que genera una brecha de conocimiento. A fin de atender esta y otras necesidades, la UNESCO emiti6
la Recomendacion sobre los REA, la cual plantea cinco objetivos y/o ambitos de accion (UNESCO, 2019). Este
trabajo pretende abonar a una educacion abierta inclusiva a través de la atencion a esta Recomendacion en su
objetivo dos, el cual hace énfasis en el acceso efectivo, inclusivo y equitativo de REA de calidad.

Se plantea el disefio instruccional de un libro electréonico para el desarrollo de competencias de informacién y
alfabetizacidon digital enfocado a personas con algiin grado de discapacidad visual. El libro serda compartido como
REA con licencia CC-BY-SA (Creative Commons - Attribution - ShareAlike) a fin de promover la diseminacion
del conocimiento. Surge como resultado del OE-STEAM Lab de la Comunidad OE STEAM LATAM. Para el disefio
instruccional se utilizé el modelo ADIIE, el cual consta de cinco fases enfocadas al disefio y desarrollo del proceso
de aprendizaje: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion (Allen, 2017; Spatioti et al. 2022). Este
modelo ha sido utilizado de manera preferente por disefiadores educativos y programadores para desarrollar
programas de educacion y capacitacion (Spatioti et al. 2022). Cada uno de los pasos del modelo ADDIE son
consecutivos, no obstante, hay estudios que han presindido de la progresion estricta y lineal de cada uno de ellos
(Johnson-Barlow & Lehnen, 2021).

El modelo ADDIE ha sido utilizado con éxito en diferentes proyectos digitales. Un ejemplo es el estudio realizado
por Ulfatin et al. (2022), donde desarrollaron y probaron la viabilidad y eficiencia de innovaciones de aprendizaje
disruptivas a través del sistema de practicas e-generador. Utilizaron el método I+D ademas de un método cuasi-
experimental. Demostraron la eficacia para aumentar el nivel de autoeficiencia de los estudiantes en la era de la
educacion 4.0. Otro ejemplo es la investigacion de Patel et al. (2018), quienes aplicaron el modelo en el desarrollo
y evaluacion de tres mdédulos de e-learning como una estrategia para la implementaciéon de apoyo y soporte
individual en un programa de salud en Nueva York. Usaron métodos cuantitativos y cualitativos, evaluaciones
formativas y sumativas e identificaron factores determinantes para la implementacién usando el Marco de
Trabajo Consolidado para la Investigacion. Afirmaron que los enfoques de disefo instruccional como el ADDIE
proporcionan flexibilidad para el desarrollo de médulos de aprendizaje electrénico como un componente tinico
0 en una estrategia en un enfoque multifacético como el enfoque basado en evidencias. Asimismo, Damopolii et
al. (2022), desarrollaron un libro con cdmics en realidad aumentada. Para la recoleccion de datos utilizaron hojas
de validacion, pruebas de pensamiento critico y cuestionarios. El libro fue validado por expertos. Sus resultados
arrojaron que los libros de cémics y la realidad aumentada pueden ayudar al desarrollo de pensamiento critico
de los estudiantes.

También la investigacion realizada por Hanafi et al. (2020), utiliz6 el modelo ADIIE quienes exploraron el
efecto de la implementacién del administrador de contenido movil e-BBQ. La muestra estuvo compuesta por
100 estudiantes de la Universitas Negeri Malang seleccionados con muestreo aleatorio simple. Realizaron
evaluacidn formativa a través de validacion de expertos en medios de comunicacidn, lenguaje y temas, asi como
de estudiantes e instructores a través de ensayos. La plataforma alenté la motivacién para el aprendizaje de
los alumnos. Wegener (2022) recopilé una serie de practicas eficientes en el uso del modelo ADDIE, entre las
que destacan: seleccionar el software y las apps de acuerdo al presupuesto y habilidades del equipo de trabajo,
identificar las caracteristicas de los alumnos, revisar el marco de trabajo que se utilizara, establecer de manera
clara los objetivos de aprendizaje, determinar la forma en la que se mediran los resultados de los aprendizajes y
asegurarse que las unidades de aprendizaje son ficiles de actualizar, entre otras. El modelo ADDIE ha demostrado
ser eficiente en el auto aprendizaje ya que genera motivacion y establece claramente la forma en que se entregaran
los contenidos para el logro de los aprendizajes.

Este trabajo busca, a través de la aplicacién de este modelo, que los estudiantes desarrollen competencias
digitales, habilidades indispensables para una educacién inclusiva acorde al Siglo XXI. Las plataformas digitales
han transformado la alfabetizacién en alfabetizacion digital (Reddy et al., 2022), consiste en leer, escribir o utilizar
la tecnologia digital (Fauzan et al., 2022). Para Erstad (2015) y Del Valle Mejias (2017) la alfabetizacion digital
es la forma en cémo se da sentido a la informacién en el medio ambiente, y como se puede comunicar mediante
el uso de diferentes medios, no solo de escritura y lectura o limitados por la tecnologia. Segin Hongthong &
Temdee (2018) implica la asimilacién y acomodacion del proceso de aprendizaje teniendo en cuenta elementos
como cultura, construccién, comunicacidn, confianza, creatividad y pensamiento critico. De acuerdo a Martin &
Grudziecki (2015) existen tres etapas de alfabetizacion digital: competencia, uso y transformacion.

Las habilidades que comprende la alfabetizacién digital van desde los aspectos técnicos hasta la capacidad de
desenvolverse en una sociedad de la informacion, integrando la utilizaciéon de medios digitales (Sotelo Espinoza
& Gastello Mathews, 2022). Habilidades indispensables para que el individuo se desempefie de forma eficiente en
la sociedad actual (George Reyes & Avello-Martinez, 2021). Asimismo existe una correlacidn entre el desempefio
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laboral y la empleabilidad de las personas, existiendo una estrecha relacién entre la carencia y solicitud laboral
de futuros profesionales (Tenorio-Sepulveda et al., 2021). En edad escolar, la alfabetizacién digital permite a los
estudiantes beneficiarse del uso de las tecnologias digitales actuales, por lo tanto, pueden acceder al contenido
educativo (Arslantas & Gul, 2022) y reducir de forma equitativa la brecha de marginalidad en la sociedad de la
informacién (Urdaneta Montiel et al., 2018; Barrientos-Baez et al., 2020).

La alfabetizacion digital debe ser accesible para todos, incluyendo las personas que estan en alguna situacion
de discapacidad. Existen diversos tipos de discapacidad, esta investigacion se enfoca a la discapacidad visual.
El término discapacidad visual abarca una amplia gama y variedad de visién, desde la falta de vision util y la
ceguera hasta la baja vision (Harum et al., 2019). De acuerdo a la OMS se estima que 2,200 millones de personas
aproximadamente viven con algun tipo de discapacidad visual (World Health Organization, 2021). Las personas
con discapacidad visual dependen de la tecnologia asistida para una mejor calidad de vida (Hashim et al., 2021).
Existen diversas y variadas herramientas tecnolégicas, por ejemplo, para el desarrollo de la lectoescritura esta
el sistema Braille, lectores de pantalla y reconocimiento de voz (Campos & Cartes-Velasquez, 2019), también se
utilizan hardware, software y servicios (Kim et al., 2016).

Diversos estudios examinan la relacion entre la alfabetizacion digital y la discapacidad visual. Akcil (2018)
afirma que la digitalizacion y las tecnologias de la informacién son una oportunidad para eliminar los obstaculos
en el proceso de aprendizaje y la vida social de personas con discapacidad visual. Ademas, algunas investigaciones
integran la aplicacion de herramientas tecnoldgicas y el juego para desarrollar habilidades como la comprensidn,
dictado de escritura y correccidon de pruebas (Kamei-Hannan, 2020). También, la asistencia para ejercitar otros
idiomas (Kamali Arslantas et al., 2021). Budnyk et al. (2021) fundamentaron la necesidad de desarrollar las
competencias digitales y lectora en jovenes universitarios, para ello utilizaron un método de analisis conceptual y
comparativo, asi como métodos psicodiagnosticos y estadisticos. El estudio se realizé en universidades ucranianas
y concluyeron que los participantes prefieren los libros electrénicos porque tienen mds ventajas en cuanto a la
aplicacion practica.

Otro estudio es el realizado por Rizwan et al. (2021), desarrollaron un libro interactivo para Android. Usaron
el enfoque del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) para ensefiar a las personas con discapacidad visual
0 cognitiva a mantenerse limpios y sanitizados. Implementaron una metodologia de desarrollo ciclica basada en
prototipos. Los guiones, la maquetacién de la historia, el disefio y el desarrollo se implementaron utilizando las
siete etapas de accion de disefio heuristico de Nielson. El libro buscé minimizar la carga cognitiva para hacer mas
facil el aprendizaje. Los alumnos con problemas visuales respondieron de manera correcta a la interfaz de disefio
minimo y a los graficos. Sin embargo, a pesar de los esfuerzos realizados, el acceso a los recursos digitales para
personas con discapacidad visual sigue siendo limitado (Bartalesi & Leporini, 2015; Khowaja & Nishat, 2019).

El DUA es un marco para el desarrollo de un curriculum accesible para maximizar las oportunidades
de aprendizaje de todos los estudiantes por medio de tres principios: la provision de multiples medios de
compromiso, multiples medios de representacion y multiples medios de accidn y expresion (Meyer et al., 2014).
Permite lograr inclusion de las personas con diferentes necesidades y/o discapacidades en diferentes areas de la
educacién (Dalton et al., 2019). Para Vallés & Lépez (2019) existen diversas actuaciones educativas que permiten
crear entornos educativos inclusivos y equitativos para cualquier etapa educativa. Un estudio (Sdnchez-Serrano
et al., 2018) valoré la creacién de lecturas digitales disefiadas con DUA Book-Builder, los resultados presentaron
como adecuado el uso de recursos tecnoldgicos para responder a la diversidad en los procesos lectores y de
utilidad a los docentes en la seleccion de las herramientas digitales. Otra investigacion analizd los contenidos de
articulos que integraron DUA, los resultados sefialan que el DUA es un enfoque eficaz para disefiar entornos de
aprendizaje flexibles, contenidos accesibles y se pueden adaptar a las necesidades, capacidades, conocimientos
previos, experiencia educativa y diferencias culturales de los alumnos (Al-Azawei et al.,, 2016). Otra investigacién
relaciond el modelo ADDIE y el DUA para guiar el desarrollo de un curso en linea, concluy6 que la mayoria de los
participantes que completaron el curso pudieron alcanzar los objetivos de aprendizaje (Trust & Pektas 2018).

Este trabajo en primera instancia, expone la metodologia que se utilizé y las especificaciones de disefio
instruccional correspondientes a la fase de analisis del modelo ADDIE. Se exponen los aspectos iniciales del libro
de competencias digitales: perfil de las personas a quienes esta dirigido el libro, competencias a desarrollar, tipo y
caracteristicas de los recursos, forma de evaluacion, tipografia y tipo de contenido. También muestra la estructura
de los tres capitulos que componen el libro: a) Informacién y alfabetizacién de datos, b) Evaluacién de datos,
informacién y contenido digital y, c) Gestidn de datos y contenido digital. Finalmente se presentan la discusion de
los resultados y las conclusiones.

2. Metodologia

Para guiar el desarrollo del libro se utiliza el modelo ADDIE (Allen, 2017) y los principios de DUA (Rose, 2000). Este
trabajo presenta las especificaciones de disefio instruccional, producto de la fase de Analisis. En primera instancia
se realizé el plan de ruta del proyecto. Se utiliz6 la plantilla generada en el proyecto Oportunidad, presentado por
Burgos, et al. (2022). Se establecieron: descripcion, objetivos, audiencia, necesidades por resolver, innovacion,
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analisis estratégico, resultados esperados, medidas de satisfaccién, impacto y valor agregado. Posteriormente
se identifico: a) el perfil de los alumnos a quienes esta dirigido el libro, b) las competencias que se espera que
desarrollen, c) tipo y caracteristicas de los recursos, d) forma de evaluacion de los aprendizajes, e) tipografia y, f)
estructura de los capitulos (objetivo de aprendizaje, temas, requerimientos tecnoldgicos basicos, indicadores de
alcance y actividades).

Para la programacién del libro se decidié utilizar el software Sigil https://sigil-ebook.com/ porque es de
c6digo abierto, permite crear la estructura necesaria en diversos formatos como el ePub, es compatible con
archivos HTML, XHTML, XML, CSS, ademas admite la inclusién de audios, videos imagenes y texto, para mejorar
la presentacion del libro (Yaniawati et al. 2021). La extension epub es compatible con diversos dispositivos, como
ordenadores Android (con el lector Ideal, FBReader0), iOS (ireader), ordenadores con acceso a Google Chrome y
plugins de Firefox, Blackberry Playbook, SonyReader, entre otros (Maharani et al. 2015). Lo que representa una
cualidad significativa para el logro de los aprendizajes de personas con discapacidad visual.

3. Resultados

La hoja de ruta dio como resultado la definicién inicial del proyecto. El libro contempla como audiencia:
a) estudiantes que tengan algiin grado de discapacidad visual, b) educadores que los guian en el proceso de
ensefianza - aprendizaje y c) centros educativos y programas de integracién o de educadores diferenciales que
atienden a personas con discapacidad visual. La Tabla 1 muestra los aspectos iniciales del disefio instruccional del
libro competencias de informacion y alfabetizacion digital.

Tabla 1. Aspectos iniciales del disefio instruccional del libro de competencias digitales.

Aspecto Descripcion
Perfil de las personas Estudiantes egresados de educacién secundaria o bachillerato que se preparen para estudios
a quienes esta dirigido de educacién superior o la vida laboral. Con algin grado de discapacidad visual. De habla
el libro hispana. Que necesiten capacitacidon en competencias digitales
Competencias a Area uno de las competencias establecidas por la Unién Europea, a través del servicio de
desarrollar Cienciay Conocimiento de la Comisién Europea DigComp 2.0 (Vourikari, et al., 2016): a)

informacién y alfabetizacion de datos, b) evaluacién de datos, informacién y contenido
digital y, c) gestion de datos y contenido digital.

Tipo y caracteristicas Recursos disefiados con el modelo DUA, prevaleciendo en todo momento el soporte para la
de los recursos discapacidad visual, con materiales con opcién de audio y videos, con letra grande y tipologia
clara.

Cada capitulo contendra: texto, el cual también puede ser escuchado, un podcasty un video
que acompafiara la leccion. Ademas, incluira ejercicios que el lector podra resolver mientras
avanza en cada uno de los contenidos.

Forma de evaluaciéon La evaluacién de los aprendizajes se realizara a través de los ejercicios paso a paso
contenidos en el libro.

También se tendra disponible un pre test y un post test.

Tipografia Tomando en cuenta las recomendaciones de la Asociacion para la defensa de la discapacidad
visual, la baja visién y la ceguera legal (2022) se utilizardn Arial, Verdana y Atkinson
Hyperlegible de 12 y 14 puntos, normal y semi negrilla. Con mayusculas solo en palabras
cortasy para titulos.

Tipo de contenido Introduccién y contenido en texto, video, podcast, ejercicios
Fuente: Elaboracion propia

El libro contempla tres capitulos, la Tabla 2 muestra la estructura del primero, denominado Informacion y
alfabetizacién de datos. Abarca aspectos basicos de bisquedas de informacién.
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Tabla 2. Estructura del capitulo 1. Informacién y alfabetizacién de datos.

Concepto

Descripcion

Objetivo de aprendizaje

Buscar datos e informacidn en entornos digitales

Temas Buscadores de contenidos virtuales
Navegacion por Internet
Estrategias de bisqueda personal
Requerimientos Computador, teléfono celular o tablet.

tecnoldgicos basicos

Acceso a Internet

Indicadores Es capaz de seleccionar el navegador a utilizar
Navega por Internet con un objetivo de busqueda determinado
Creay actualiza btiisquedas de informacion
Actividades Instala diferentes buscadores (Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge), realizando pruebas

de configuracién y ajustes (tamafio de letra, activacién de micr6fono, lenguaje y lectura de
texto en voz alta), escoge el que mas le acomoda.

Utilizar un buscador orientado al uso profesional (Google Académico) aprende a configurar
los motores de buisqueda, afios, autores, temas

Escoge dos temas para realizar busqueda de informacién uno recreativo (cocina, musica,
cine, etc) y otro de orden académico (imagenes, informacién, audios, videos) reconociendo
licencias de uso libre.

Configurar los motores de bisqueda, guardar pestafias de interés en el buscador e
informacion en la nube (drive, one drive, Dropbox).

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 3 contiene la estructura del capitulo dos. Este capitulo busca que los estudiantes puedan discernir la
informacion para que identifiquen su confiabilidad.

Tabla 3. Estructura del capitulo 2. Evaluacién de datos, informacién y contenido digital.

Objetivo de aprendizaje

Evaluar credibilidad de los datos e informacién

Temas Informacion confiable
Fake news
Paginas con validez cientifica
Identificacién de fuentes
Requerimientos

tecnolégicos basicos

Computador, teléfono celular o tablet.

Acceso a Internet

Indicadores Es capaz de buscary filtrar informacién valida y confiable
Recurre a paginas especializadas para llevar a cabo bisquedas de informacidn.
Reconoce las fuentes de la informacién encontrada
Actividades Utiliza diferentes herramientas de busqueda segura, ingresa a paginas web confiables, con

derecho de autor, dominio educativo o gubernamentales para la seleccidn de informacién.

Compara la informacién con otras paginas confiables y selecciona aquellas que presentan
datos como el autor, la procedencia, el origen, http o https.

Utiliza buscadores como Google Académico y bibliotecas digitales (OER Commons, unesdoc.
unesco, procomun, entre otros)

Diferencia las fuentes seleccionadas (primarias o secundarias)

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 4 muestra la estructura del capitulo tres. Se espera que al terminar este capitulo, los lectores puedan
identificar las licencias de los recursos que localizan en Internet a fin de crear una conciencia ética del uso de la

informacion.
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Tabla 4. Estructura del capitulo 3. Gestidn de datos y contenido digital.

Objetivo de aprendizaje Organiza informacién y contenidos en entornos digitales

Temas Almacenamiento y recuperacién de datos

Uso de informacidn, tipos de licencias
Formatos de la informacion

Historial de busqueda, almacenamiento virtual

Requerimientos tecnologicos Computador, teléfono celular o tablet.

basicos
Acceso a Internet.
Indicadores Es capaz de almacenar y recuperar datos
Identifica los tipos de licencia Creative Commons.
Recupera datos e historiales de bisqueda
Almacena informacién y contenidos de forma eficiente y segura
Actividades Realiza un escrito en un editor de texto (Word, Documentos de Google, WordPad, entre

otros), lo almacena y recupera.
Relaciona cada dibujo de las licencias Creative con su modelo de contrato.

Recupera paginas web ubicadas en el historial de busqueda de un navegador de Internet
(Chrome, FireFox, Edge...).

Crea carpetas en una unidad de almacenamiento de manera local y en la nube. Le agregay
organiza archivos.

Fuente: Elaboracién propia

4. Discusion y conclusiones

Hoy, mas que nunca, es importante crear REA inclusivos que respondan a las necesidades de las personas con
algin grado de discapacidad. Rizwan et al. (2021) manifiestan que un libro electrénico con DUA garantiza la
inclusividad y atiende a la diversidad de estudiantes. El disefio instruccional del libro competencias digitales
apunta a la reduccién de la desigualdades a través de contemplar el uso de DUA en su disefio instruccional.

El desarrollo de competencias digitales aminora la brecha de conocimiento porque facilita el acceso a la
informacidn. Es importante que las personas tengan las habilidades necesarias para aprovechar todo el potencial
delos REA (Novaetal, 2022). Ellibro electrénico competencias de informacién y alfabetizacién digital se centra en
tres competencias digitales basicas: a) Informacién y alfabetizacion de datos, b) Evaluacién de datos, informaciony
contenido digital, y c) Gestion de datos y contenido digital. Hacer accesible el desarrollo de competencias digitales
basicas a personas con discapacidad visual pretende impulsar el impacto de la educacién abierta inclusiva.

Al crear un REA se debe contemplar la accesibilidad de sus componentes. Uno de los requisitos basicos de
usabilidad de libros electréonicos es que el texto debe estar claro para que las personas con discapacidad visual
puedan ver las notas facilmente (Hashim et al.,, 2021). El libro electrénico contempla el uso de letras Arial, Verdana
y Atkinson Hyperlegible de 12 y 14 puntos, normal y semi negrilla, con la finalidad de hacerlo accesible. Todos los
REA deben construirse desde un punto de vista inclusivo.

Una de las potencialidades de los REA es su posible evolucion. El libro electrénico se compartird como REA
con una licencia CC - BY - SA, lo que permitira a futuros investigadores enriquecerlo o utilizarlo para desarrollar
sus propios recursos. La Recomendacién sobre los REA de la UNESCO (2019), alienta a los Estados Miembros a
incentivar la elaboracién e investigacion en torno a los REA. Aportar REA de calidad con licencias que permitan
su reutilizacion es una forma activa de realizar aportaciones a la educacién abierta.

Las conclusiones que se presentan son parciales debido a que falta complementar el desarrollo del libro, lo que
representa la limitacién mdas importante de este trabajo. La fase de analisis del modelo ADDIE fue implementada
de manera efectiva, como trabajo futuro ademas de implementar todas las fases del modelo se recomienda que el
libro se utilice como material de apoyo y se analicen cudles competencias, adicionales a la digital, desarrollan las
personas con discapacidad visual.
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