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Introduccion

En el mundo del e-learning, la accesibilidad es fundamental para
asegurar la inclusion y garantizar que todos los alumnos tengan acceso
al contenido formativo. Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS),
el 16% de la poblacion mundial vive con algun tipo de discapacidad’. En
este sentido, la accesibilidad abarca una amplia variedad de limitaciones,
incluyendo visuales, auditivas, motrices y cognitivas. La inclusion de
tecnologias accesibles, la creacion de contenido accesible y la
sensibilizacion sobre la importancia de la accesibilidad son esenciales

para asegurar un ambiente de aprendizaje inclusivo y equitativo.

En concreto, en el ambito de la formacion corporativa, la
accesibilidad juega un papel muy importante. Mas alla de
garantizar la igualdad de oportunidades de desarrollo,
adoptar soluciones e-learning accesibles favorece la
retencion del talento, mejora la imagen y reputacion de
marca de la compania, y su competitividad en el mercado. A
pesar de ello, solo el 20% de los programas online actuales

son accesibles.

En este whitepaper te ofrecemos las claves para que puedas
hacer frente a los retos del e-learning accesible, ayudandote
a crear facilmente experiencias de aprendizaje interactivas y
accesibles que favoreceran el desarrollo y engagement de

todos los miembros de tu organizacion.



Estrategias DEI:
Beneficios de promover
empresas mas
inclusivas e igualitarias




Mas alla de garantizar que sus programas de formacion sean
igualitarios, inclusivos y de calidad, la accesibilidad ayuda a las
empresas a potenciar sus estrategias de Diversidad, Equidad e
Inclusion (DEI). Este tipo de estrategias no solo promueven la
retencion y fidelizacion de talento, sino que tambiéen influyen
directamente en el crecimiento y rentabilidad de las
organizaciones. Segun los informes Getting to Equal: The
Disability Inclusion Advantage? de Accenture y How diversity
equity and inclusion matter® de McKinsey, podemos ver como las
empresas que adoptan practicas lideres en materia de diversidad
e inclusion tienen mayores ingresos netos y superan en
rentabilidad a sus competidores. En concreto, segun McKinsey,
las empresas con mayor diversidad étnica tienen un 36% mas de
probabilidades de tener una rentabilidad superior a la media;
mientras que las empresas con mayor diversidad de genero

tienen un 25%.




Sin embargo, el reporte de HCM Outlook 2022 de Brandon Hall
Group, demostro que solo el 66% de las organizaciones tienen
interés en formar lideres mas inclusivos* y que las estrategias
DEI implantadas hasta ahora solo han tenido un 41% de
efectividad en el ultimo ano. Siendo necesario que las
empresas continuen invirtiendo y trabajando para lograr

alcanzar sus objetivos de DEI.

Por otro lado, para lograr una transformacion real de las
organizaciones es fundamental ofrecer formaciones realmente
inclusivas. Teniendo en cuenta que mas de 1300 millones de
personas en el mundo poseen algun tipo de discapacidad o
limitacion, es el momento de sumar la accesibilidad a los
planes de formacion corporativa para ser capaces de incluir a

todos y cada uno de los profesionales.

Las empresas con mayor diversidad
éetnica tienen un 36% mas de
probabilidades de tener una rentabilidad
superior a la media; mientras que las
empresas con mayor diversidad de
genero tienen un 25%.




éPor qué las organizaciones
necesitan crear cursos
e-learning inclusivos y
accesibles?

Como comentabamos, una de las claves para lograr el éxito de
las estrategias DEI es desarrollar un plan de formacion online
accesible. Ademas de ser beneficiosa para todos los
profesionales de una organizacion, la accesibilidad en e-learning

también lo es para la propia empresa, ya que:

O Potencia la creatividad e innovacion de sus profesionales.
Apostar por la accesibilidad en e-learning es apostar por un
entorno de trabajo mas inclusivo y diverso, eliminando
barreras sociales y culturales y potenciado la innovacion, la

creatividad y el desarrollo de nuevas ideas.

O Mejora de los resultados de la formacion. La adopcion de
soluciones de e-learning accesibles garantiza un mayor
alcance y comprension de la formacion, lo que repercutira

directamente en sus resultados.

O Favorece la retencion del talento, asi como el desarrollo y el

aprendizaje continuo de la plantilla.

O Mejora su reputacion e imagen de marca. Las organizaciones
que ponen foco en la accesibilidad y en sus estrategias DEI
son reconocidas como socialmente responsables y ven como

se refuerza su imagen de marca.

O Fomenta la igualdad de oportunidades, ya que permite que
todas las personas tengan las mismas oportunidades de

desarrollo.




Ademas, lejos de lo que muchos puedan pensar, crear cursos
e-learning inclusivos y accesibles es beneficioso para todos los
profesionales que conforman una organizacion. Incluso para

aquellos que no cuentan con ninguna discapacidad.

Un ejemplo muy sencillo de esto es el uso de subtitulos, close
caption o transcripciones de texto. Aunque normalmente se utilizan
para que las personas con deficiencias auditivas puedan “leer” el
contenido, tambiéen pueden servir a aquellas que no tienen ningun
problema de audicion. Imagina que uno de tus empleados necesita
acceder a una video formacion en un lugar publico y no dispone de
auriculares, gracias a este tipo de elementos podra revisar el

contenido sin la necesidad de activar el audio.

Lo mismo ocurre con el contraste de color y el texto, que permite
que las personas con cualquier tipo de deficiencia visual puedan
leer el contenido facilmente. Sin contar con aquellos que sufren de
daltonismo o dislexia, normalmente no reconocidas como

discapacidades, pero muy comunes en adultos.

-) Crear cursos e-learning inclusivos y

accesibles ayuda a responder a las
necesidades particulares de cada
alumno. Esto no solo les permite
interactuar mejor con el contenido,
sino que les hace sentirse mas
iIntegrados y comprometidos con la
formacion.
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3 grandes retos a
la hora de crear

experiencias de
aprendizaje accesibles




Como sabes, en el terreno de la formacion corporativa,
gracias a la accesibilidad podemos garantizar que todos los
alumnos tengan acceso a los cursos e-learning y no
renuncien a una experiencia de aprendizaje completa. Sin
embargo, para muchas empresas la tarea de crear un plan de
formacion accesible puede convertirse en un verdadero

quebradero de cabeza.

A continuacion, te contamos los 3 principales retos del e-
learning accesible a los que se deben enfrentar las
organizaciones, y las claves para crear experiencias de

aprendizaje accesibles de forma agil y sencilla.




Reto 1: Conocer los estandares y la
legislacion sobre accesibilidad

El primer reto que encuentran las organizaciones a la hora de
crear contenidos e-learning accesibles es el de estar al tanto de

la legislacion y regulaciones vigentes sobre accesibilidad.

A nivel mundial existen diferentes regulaciones de accesibilidad
que exigen a organizaciones publicas y del sector privado la
creacion de contenidos digitales accesibles. En general, estas
legislaciones se guian por los estandares de la Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG)® y la Seccion 508 de la Ley de
Rehabilitacion de la fuerza de trabajo de Estados Unidos (29 USC
794d)® con la finalidad de estandarizar la creacion de contenido
accesible. Es importante saber que WACG es un estandar
conformado por 78 criterios de conformidad repartidos en tres

niveles:

Nivel A:

Es el nivel mas basico que puede tener un contenido accesible.
Reune 30 criterios como incluir texto alternativo en imagenes,
el uso de subtitulos para videos, las transcripciones de texto
para audio y video, o la navegacion por teclado.

Nivel AA:
Es un nivel mas exigente que incluye todos los criterios del
primer nivel, mas 30 criterios adicionales. En el, destacan

aspectos como el uso de descripciones de audio para videos,

contraste minimo del texto para facilitar la lectura o el zoom
para agrandar el contenido, entre otros.

Nivel AAA:

Es el criterio mas avanzado de accesibilidad y reune todos los
criterios anteriores mas 28 adicionales. En este nivel, se
destaca el uso de descripciones de audio ampliadas para
videos, el uso de lenguaje de senas para video o audio, avisos
sobre tiempos de espera al realizar interacciones con el
contenido e, incluso, definicion de palabras inusuales.




Al reto de conocer las regulaciones, legislacion y criterios de la
Web Accesibility Initiative hay que sumarle una dificultad mas:
Estar al dia de sus actualizaciones. De hecho, recientemente se
ha publicado la WCAG 2.2., con nuevos criterios a tener en cuenta

de cara a crear contenidos accesibles’.

En Estados Unidos, ademas de la seccion 508, podemos
encontrar la Ley de Estadounidenses con Discapacidades (ADA)3,
una ley que afecta tanto al sector publico y universidades, como

a empresas que ofrecen servicios publicos.

Ademas de las regulaciones de accesibilidad por pais, tambien
hay un compromiso mundial de cumplir con la Agenda 2030, una
hoja de ruta® por la que los estados miembros de las Naciones
Unidas se comprometen a alcanzar una serie de objetivos para
lograr un desarrollo sostenible™, proteger al planeta y garantizar
el bienestar social. Entre los 17 Objetivos de Desarrollo
Sostenible™ (ODS) que recoge la Agenda 2030, se encuentra el
N24: “Asegurar la educacion igualitaria, inclusiva y de calidad que

promueva el aprendizaje de por vida para todos.”




Reto 2: Dificultad a la hora de crear
cursos accesibles

Mas alla de conocer los criterios fijados por la WCAG, aplicarlos
correctamente no resulta una tarea sencilla. Por ello, muchas
organizaciones optan por externalizar la creacion de sus cursos
accesibles, de modo que, aunque suponga un incremento
sustancial en los costes y tiempos de produccion, sean
proveedores externos y expertos en la materia los que se

encarguen de producirlos.

La solucion mas asequible para gestionar la creacion de
contenidos accesibles por parte de las organizaciones es, sin
duda, el uso interno de herramientas de autor. Sin embargo, la
mayoria de las que existen actualmente en el mercado son
muy complejas, siendo necesario para el editor de los cursos
contar con conocimientos avanzados en accesibilidad,

programacion y diseno.

Otro tipo de herramientas de autor solo permiten cumplir con
criterios demasiado basicos, como incluir texto alternativo para
las imagenes, cambios de contraste o ampliacion del tamano de
la letra. El resultado final, son cursos que no son verdaderamente
accesibles y ni siquiera cumplen con los criterios del Nivel A de la

WCAG 2.2.

La solucion mas asequible para
gestionar la creacion de contenidos

accesibles por parte de las
organizaciones es, sin duda, el uso
interno de herramientas de autor.




Reto 3: Crear experiencias de
B aprendizaje accesibles sin sacrificar
el ROl en e-learning

Para disponer de cursos e-learning que realmente cumplan con
los estandares de accesibilidad y que, a su vez, garanticen otros
criterios como el uso de la imagen de marca; muchas
organizaciones se ven obligadas a crear dos versiones de un

Mismo curso:

 Una version accesible para aquellos empleados que tengan

algun tipo de discapacidad o limitacion.

e Una version no accesible, que permita atender a otras
consideraciones, como incluir interactividad en los cursos,
garantizar que son 100% responsivos o cumplir con el brand

book de la compaiia.




Mas alla del coste econdmico, crear dos versiones de un mismo
curso supone multiplicar x2 el tiempo a la hora de producir los
materiales y recursos. Ademas de provocar un sobreesfuerzo por
parte del editor. Para evitarlo, en lugar de crear cursos
accesibles, muchas organizaciones se limitan a convertir el
contenido a otros tipos de formatos — como PDF - que no

responden al 100% a las necesidades de los alumnos.

Aunque son muchos los criterios de accesibilidad que
condicionan el uso de elementos interactivos, el color, el
contraste y las tipografias, la solucion no deberia consistir en
crear una version demasiado simplificada de los cursos e-
learning. Sobre todo, si realmente queremos fomentar la
diversidad, equidad e inclusion en nuestros equipos, ademas de

garantizar el engagement y la efectividad de la formacion.

4

Aungue son muchos los criterios de
accesibilidad que condicionan el
uso de elementos interactivos, del
color, el contraste y las tipografias,
la solucion no deberia ser crear una
version demasiado simplificada de
los cursos e-learning.
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Como crear contenidos
de e-learning
accesibles para todos
los miembros de tu
equipo




No importa si se trata de una empresa, universidad u
organismo de la administracion publica, a la hora de crear
contenido e-learning accesible es indispensable conocer las

Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG).

Mas alla de los 78 criterios que rigen los diferentes niveles
de accesibilidad que recoge la WCAG, esta se fundamenta en
4 pilares basicos para garantizar el acceso al contenido del

mayor numero de usuarios.

A continuacion, te explicamos de una manera sencilla en qué
consiste cada principio y como cumplir con las pautas para

crear el mejor contenido e-learning accesible.

Perceptible

La informacién y los
componentes de la
interfaz deben
presentarse a los
usuarios de forma que
puedan percibirlos.

Comprensible

La informacion y la
navegacion del usuario
por el contenido deben
ser comprensibles.

Operable

La navegacion y los
componentes de la
interfaz deben ser
operables, con
independencia del
dispositivo.

Robusto

El contenido debe ser lo
suficientemente robusto
como para que pueda ser
utilizado por cualquier
persona, incluyendo el uso
de tecnologias de apoyo.




cComo debe ser un contenido e-learning accesible?

Pilar #1: El contenido debe ser perceptible

Este pilar se basa en la necesidad de crear contenidos faciles de percibir por todos los alumnos. Para

ello, tienes que regirte por las siguientes pautas:

Proporciona alternativas textuales para el contenido no textual

El texto alternativo es una descripcion que permite que los En el caso concreto de los videos, salvo excepciones muy

usuarios con lectores de pantalla u otras tecnologias de apoyo concretas, deben incluirse ademas audiodescripciones, que narren
puedan “leer” el contenido de una imagen y entender su lo que esta sucediendo en la escena. De este modo, se garantiza la
significado. Siempre que se haga uso de imagenes que contengan comprension del mensaje, y que se pueda acceder al contenido a
informacion relevante para entender el contenido, se debe través de tecnologias de apoyo.

proporcionar una alternativa de texto.

Lo mismo sucede con contenidos multimedia como los audios o
los videos. Estos deberan incluir alternativas de texto como

subtitulos, close captions y transcripciones.



Proporciona alternativas sincronizadas para contenidos multimedia
sincronizados dependientes del tiempo

En esta pauta se especifican los requisitos de accesibilidad que
deben cumplir los contenidos de "solo audio", "solo video" o

"multimedia sincronizado" teniendo en cuenta si éstos son

grabados o en directo.

Tu contenido debe adaptarse a diferentes

A la hora de crear contenido e-learning accesible, debes garantizar
que este se pueda presentar en diferentes formatos e interfaces,
sin que esto provoque una perdida de informacion o estructura. En
definitiva, el contenido se tiene que adaptar a la tecnologia o
interfaz que utilice el alumno para interactuar con el. Para

garantizar que esto suceda, debera estar bien estructurado y tener

una secuencia logica.

En concreto, solo deberas ofrecer alternativas si el contenido
tempodependiente no ofrece mas informacion que la que ya se

ofrece mediante alternativas textuales.

interfaces sin perder informacion o estructura

Ademas, las instrucciones proporcionadas para entender y operar
el contenido no deben depender exclusivamente de
caracteristicas sensoriales como su forma, tamano, ubicacion

visual, orientacion o sonido.

3.1



3.1

Crea contenidos distinguibles por todos los alumnos

Esta pauta trata de garantizar la creacion de un contenido que los « Cambio de tamafio del texto: A excepcidn de los subtitulos y las
alumnos puedan percibir sin problemas. Para ello debemos tener imagenes de texto, todo el texto debera poder ajustarse sin
en cuenta distintos criterios que haran nuestro contenido mas ayudas técnicas hasta un 200 por ciento.

accesible como, por ejemplo, el color o contraste minimo que

deben tener texto, imagenes y botones para que puedan ser leidos e Criterios para la presentacion visual de los bloques de texto: El

y percibidos por todos. ancho de texto no puede ser mayor de 80 caracteres o sighos;
el texto no estara justificado; el interlineado sera de, al menos,

Esta pauta también recoge otras consideraciones como: un espacio y medio dentro de los parrafos; y, el espacio entre

parrafos sera, al menos, 1.5 veces mayor que el espacio entre
e Control del audio: Si el audio de una pagina web suena lineas.

automaticamente durante mas de 3 segundos, se debera
proporcionar un mecanismo para pausarlo, detenerlo o

controlar el volumen del sonido.



Pilar #2: El contenido debe ser operable

Es decir, todos los alumnos deben poder manejar el contenido independientemente del dispositivo que

utilicen para navegar por el. Dentro de este pilar, encontramos algunas pautas mas:

5

Tu contenido debe permitir la navegacion por teclado

Para que un contenido sea accesible, debe ser 100% navegable Para ello, es importante que la informacion siga un orden de
utilizando el teclado como tecnologia de apoyo. Es decir, el alumno lectura logico e incluya etiguetas semanticas y encabezados que
tiene que poder controlar todas las funciones desde su teclado. ayuden al alumno a orientarse por del contenido.

Proporciona tiempo suficiente para que los alumnos puedan leer y utilizar el contenido

Este criterio de conformidad ayuda a asegurarse de que todos los alumnos puedan completar una tarea sin

que el limite de tiempo fijado provoque cambios inesperados en el contenido o contexto.



Limita el uso de animaciones y efectos que puedan causar convulsiones o reacciones fisicas

No se pueden incluir videos o animaciones intermitentes que parpadeen mas de tres veces por segundo. Ademas, el alumno

debe poder pausar aquellas animaciones o videos que duren mas de 5 segundos y se reproduzcan automaticamente.

Ayuda a los alumnos a navegar y localizar el contenido

Aqui se incluyen un gran numero de consideraciones centradas en
garantizar que cualquier alumno pueda navegar por el contenido
sin desorientarse, como son: incluir titulos a las paginas para
describir su tema o proposito, anadir encabezados que ayuden a
organizar el contenido, contextualizar los vinculos incluidos y
ofrecer la posibilidad de saltar bloques de contenido. Ademas, los
alumnos dispondran de mas de un medio para localizar y acceder a

un contenido concreto.

Mencion aparte requiere el foco: si mediante el teclado se puede
ir cambiando el foco de un elemento a otro, este cambio debe
seguir un orden secuencial logico. Ademas, el indicador de foco

debera ser visible.

3.1



Facilita métodos de entrada diferentes al teclado

Esta pauta agrupa algunos criterios sobre la interaccion tactil, por no basar la interaccion con el contenido exclusivamente en
puntero, por voz u otras que pudieran surgir en el futuro. Algunos recorridos gestuales, ofrecer controles alternativos para
ejemplos de los criterios que aglutina son: interacciones complejas que se realizan con el raton, u ofrecer un

tamano minimo del target — region de la pantalla que acepta la

accion del puntero — de 44x44 pixeles.




Pilar #3: El contenido debe ser comprensible

De cara a crear contenidos accesibles, es imprescindible que éstos sean faciles de entender por todos

los alumnos. Para ello, deberas seguir las siguientes pautas:

)

Tu contenido de texto debe ser legible y comprensible

El idioma de cada contenido y del de cada una de sus partes, puede
ser determinado por el software a excepcion de los nombres
propios, terminos técnicos, palabras en un idioma indeterminado y

palabras o frases que se hayan convertido en parte natural del texto

que las rodea.

Ademas, se debera proporcionar un mecanismo para identificar
palabras o frases inusuales, expresiones idiomaticas, abreviaturas o
jerga muy concreta. Tambiéen se debera especificar la pronunciacion

de aquellas palabras cuyo significado resulte ambiguo.

Por otro lado, cuando un texto requiere un nivel de lectura mas
avanzado que el nivel minimo de educacion secundaria, se incluira
un contenido suplementario o una version que no requiera de un

nivel de lectura mayor a ese nivel educativo.



3.1

El funcionamiento y la navegacion por el contenido debe ser predecible

La creacion de un contenido predecible esta relacionada con la
experiencia del usuario y como éste interactua con él. Un
contenido digital que cumple con este criterio esta disenado con
elementos que, al repetirse durante el contenido, estan ubicados

en el mismo lugar y funcionan de la misma manera.

Por otro lado, es importante asegurarse de que no se ejecute
ninguna accion por el simple hecho de mover el foco a un
elemento de la pagina. Es decir que, si el foco se centra, por
ejemplo, en un formulario, este no debera ser enviado

automaticamente.

Tu contenido debe ayudar al alumno a identificar y corregir errores cuando éstos ocurran

Al crear el contenido, siempre debes proporcionar instrucciones
claras para evitar que los alumnos cometan errores y, en el caso de
que los cometan, debes anadir instrucciones por diferentes medios,

para que puedan corregirlas facilmente.

Por ejemplo, en un ejercicio con respuestas multiples o ABC, las
instrucciones deben estar claras antes de comenzar. Ademas, se
debe indicar cuantas respuestas correctas hay y, en el caso de que

el alumno falle, debe haber una forma sencilla de corregirlo.



Pilar #4: E| contenido debe ser robusto

Este pilar se basa en que los alumnos puedan usar el contenido con ayuda de cualquier tecnologia de

apoyo. Para cumplir con él, se deben seguir criterios como:

@

Encabezados Contenido repetido

En cada diapositiva se tienen que definir los niveles de encabezados El contenido debe estar estructurado para que los alumnos

nhecesarios para crear una estructura que permita a los alumnos puedan omitir contenidos repetidos, como elementos de

navegar por el contenido agilmente y utilizando cualquier tecnologia navegacion, y saltar al contenido principal a traves de tecnologia

de apoyo. Ademas, los encabezados y etiquetas deben ser claros y de apoyo.

descriptivos para que el alumno los entienda.

Como has podido ver, crear contenido e-learning accesible es una tarea bastante compleja y debes tener en cuenta
una gran cantidad de aspectos. Si quieres dar el siguiente paso y comenzar a crear contenido e-learning accesible,
necesitas una herramienta de autor que te permita cumplir con los diferentes criterios de accesibilidad de forma agil

y automatica. Asi, podras centrarte en el contenido sin tener que preocuparte por muchas de estas cuestiones.



A

cComo incluir
elementos interactivos
en cursos e-learning
accesibles?




Anadir contenido interactivo en un curso online es una de las
claves para garantizar su efectividad. La interactividad
transforma el aprendizaje en una experiencia mas atractiva,
aumentando la motivacion de los alumnos y facilitando la

retencion de conocimientos.

Hoy en dia, existen herramientas de autor en el mercado que

permiten anadir interactividad a los cursos e-learning facilmente,

a traves de elementos como audios, videos, infografias, ejercicios

F
LA

0 juegos, entre otros. El problema llega cuando estos cursos,

ademas de interactivos, deben ser accesibles.

) “ Existe la falsa creencia de que hacer cursos e-learning que
-3 incluyan elementos interactivos accesibles no es posible. Esto

se debe a que la mayoria de las herramientas de autor que

aal I
&)

existen actualmente en el mercado no cumplen realmente con
las pautas WCAG vy, si lo hacen, requieren que el creador de
N en e arcado atlie pe = Yo o contenidos tenga que encargarse de todo — no disponen de
ara dad a Lc DS e-lec O ! automatismos ni tips para la edicion de contenido que
C ClrLe, a4 Lraves de eLelmnerid OIT1C simplifiguen su tarea —. Ante esta situacion, muchas empresas
_ optan por prescindir de la interactividad en sus cursos

accesibles.




Beneficios de crear una
experiencia de aprendizaje
interactiva

Las dificultades que surgen a la hora de crear cursos e-learning
interactivos y accesibles hacen que muchas empresas se vean
obligadas a crear dos versiones de un mismo curso: una no
accesible con elementos interactivos y otra accesible, sin ellos.
O, peor aun, que decidan prescindir de una de las dos versiones

para optimizar tiempo y costes de produccion de contenidos.

Si queremos fomentar la diversidad, equidad e inclusion en
nuestra compania, no podemos dejar a un lado la accesibilidad.
Recordemos que, a nivel mundial, un 16% de la poblacion adulta

cuentan con algun tipo de discapacidad o limitacion. Pero, squé

sucede con la interactividad? Si prescindimos de ella lo haremos

también de sus multiples beneficios. A continuacion, te contamos

algunos de ellos:

En primer lugar, la interactividad permite al alumno formar
parte activa de su aprendizaje, de modo que fomenta su
capacidad de resolucion de conflictos y de toma de decisiones,
ademas de potenciar su autodesarrollo.

Como sabes, la capacidad de atencion de las personas es
limitada, especialmente en el caso de las nuevas generaciones.
El uso de elementos interactivos hace que el contenido sea

mas visual y atrayente, logrando no solo captar la atencion del

alumno, sino mantenerla en el tiempo.

Los elementos interactivos tambien ayudan al alumno a
contextualizar mejor la informacion, maximizando su
memorizacion, pensamiento critico y creatividad.

Recursos como videos, ejercicios o infografias animadas,
permiten al alumno asimilar conceptos abstractos o complejos
de manera mas sencilla y efectiva.




Principales interactivos
accesibles y como configurarlos

A ContinuaCic')n, te ofrecemos un listado de interactivos y los He lay an his armour-hard back and saw, as he lifted his head up a little, his brown...
problemas y criterios basicos que debes conocer a la hora de m B

utilizarlos en tus cursos e-learning accesibles:

Tip 1:
1. Elementos basicos: Learn objective distancing
“Yes, but the user doesn't know that.” :
° V'é ' . . = e
Como imagenes, cards o enlaces, que ayudan complementary Youd be surprised how many times I've said
that in design review meetings.
contextualizar la informacion. Para ser utilizadas en un curso It can be challenging for anyone on the team
t
accesible. las imégenes con contenido relevante gque no sirvan tI A hand writes with a pen on a notepad over a table sunbathed with natural light, 9
9 9
d surrounded by plants and a red book. Looks like an intimate moment of thinking
como mera decoracion, deberan ir acompanadas de textos g and writting.

p

alternativos, para que los alumnos con problemas visuales imiprovement

puedan comprender la informacion que en ellas aparece.

In his now classic book Don't Make Me Think, Steve Krug introduced UX professionals to the
concept of "knowing too much”. But it's not a concept unique to product design.

Ademas, tambien es necesario exponer el contenido de

. . ) . Miriam Heren cites philosopher Jean-Paul Sartre when discussing gaining objective distance
interactivos como cards y galerias para que todos los usuarios from her work.

puedan localizar y acceder a la informacion que contienen. Por

otro lado, si queremos incluir archivos para su descarga, los

enlaces deberan mostrar informacion del tipo de documento del (Go ha::ktatnp) Go to Final Test »

que se trata y ser igualmente accesibles.




2. Elementos multimedia

Al igual que con las imagenes, audios y videos deberan
ir acompanados de un contenido alternativo que
permita a los alumnos que utilizan tecnologia de apoyo
acceder a la informacion. Por ejemplo, los videos
deberan ir acompanados de subtitulos, transcripciones
y audio descripciones. Tambien es importante evitar
que se reproduzcan automaticamente, y que el alumno

pueda acceder a los controles mediante teclado.

PODCAST

RE LT

rem psurm onlor

sad do eiusmod tempor incididunt ut lobore et dolore

T ——— Y PO, [
3=l SN LMD [GROTIs =L

Alternative text

Prove yourself!

Long description




3. Interactivos avanzados - |
Description after the image

v o w

Algunos de los mas destacados son: i X,

O Los denominados ‘hot spots’ o puntos de interés: Son

interactivos que permiten senalar elementos importantes de una

imagen y ofrecer informacion complementaria, a golpe de clic.

O Infografias y graficas: Representaciones visuales de textos y
datos complejos. Con ellos se aporta mas dinamismo y se ofrece

informacion compleja de una forma mas amable.

La mayor dificultad a la hora de utilizar este tipo de elementos
interactivos en un curso accesible viene a la hora de interpretar la |
informacion visual que contienen. Este problema puede paliarse reediome
anadiendo una breve descripcion de la escena y facilitando un
acceso rapido y directo a los datos reflejados en los graficos e

infografias. Rearview mirror




4. Ejercicios

Junto con los juegos, son los elementos mas atractivos para el alumno,
ya que fomentan al maximo su participacion. Estos son los mas

populares:

O ABC: Ejercicio de preguntas y respuestas en las que el alumno ha de

escoger la opcion correcta entre las diferentes opciones.

O Agrupar: Ejercicios que pondran a prueba el conocimiento del alumno

al tener que agrupar conceptos en sus correspondientes categorias.

O Emparejar: En este ejercicio el alumno debera ir conectando

conceptos de un grupo con otro.

O Ordenar: Se muestra un listado de opciones que el alumno debera

colocar basandose en el orden correcto.

O Completar: Ejercicio en el que los alumnos tendran que rellenar los
huecos en blanco de un texto a través de desplegables con

diferentes opciones.

Incluir este tipo de recursos en tu formacion e-learning accesible
implica redisenar su experiencia de uso. Tendras que incluir
alternativas a las interacciones complejas de tipo drag&drop, una
adecuada gestion del foco para aquellos alumnos que utilicen la
navegacion por teclado, textos alternativos para las imagenes, e
instrucciones claras para garantizar que los alumnos interactuan de
forma correcta con ellos. Ademas, no bases el feedback solo en el

color: utiliza otros medios como un mensaje explicativo.

Order these mountains from higher to lower:

LY
Aconcagua o o

McKinley o o

Kancheniunaa ﬁ ﬂ

(o)
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Potencia el engagement:
Experiencias de
aprendizaje accesibles
basadas en juegos




Mas alla del uso de interactivos, muchas
organizaciones estan apostado por metodologias
como el aprendizaje basado en juegos o GBL. En
concreto, esta estrategia se centra en el uso de
juegos especificamente disenados para motivar,
facilitar la retencion de conocimientos y garantizar

su aplicacion a situaciones y tareas del dia a dia.

De hecho, el aprendizaje basado en juegos se ha
convertido en una de las metodologias mas
utilizadas para la formacion corporativa en la ultima
década. Permite a los empleados adquirir
conocimientos de una forma practica y efectiva.
Pero este solo es uno de sus multiples beneficios. A
continuacion, te ofrecemos un listado con muchas
de las ventajas que disfrutaras si te decides por

esta metodologia.




Beneficios del aprendizaje basado en juegos

O ° ° T4
Favorece el compromiso y la motivacion O Potencia el autodesarrollo

Dinamicas como sumar puntos, completar una actividad A diferencia de otras metodologias, el game-based learning permite que el

en el menor tiempo posible o mejorar [a puntuacion, haran alumno tenga el control de su propio aprendizaje. Gracias a los juegos, los

que los alumnos perciban la formacion como una tarea : . . .
alumnos obtienen feedback inmediato y personalizado respecto a sus

mucho mas entretenida. . : : .
conocimientos, siendo conscientes de lo que han aprendido o de lo que

deben reforzar.
O Aumenta la retencion

Esta demostrado que utilizar elementos multimedia como O Promueve el desarrollo de soft skills

imagenes y videos mejora en gran medida la retencion de El GBL ayuda a los alumnos a adquirir conocimientos y asimilar conceptos

conocimientos. Pero si a ello le sumamos la practica a . - : -
mientras desarrollan otras habilidades como el pensamiento critico o la

traves de juegos y ejercicios interactivos, lograremos resolucion de conflictos. Esto se debe a que los juegos les obligan a

mejorar la retencion hasta en un 70% - teniendo en cuenta : : g : I ..
analizar la situacion antes de realizar su siguiente movimiento, pensando

la piramide del aprendizaje de Cody Blair. en los efectos que tendran cada una de sus decisiones.



O Ayuda a establecer objetivos formativos... jy a cumplirlos!
Uno de los beneficios mas importantes de esta metodologia
es que establece metas formativas claras y especificas, lo
cual ayuda a los alumnos a enfocarse en las habilidades y
conocimientos que necesitan desarrollar para tener éxito en
el juego y, por lo tanto, en su trabajo diario. -) El game-based learning se centra en

el uso de juegos especificamente

O Genera una conexion emocional con el alumno y otros diseflados para motivar. facilitar la
?

beneficios psicolégicos ¥ —
retencion de conocimientos y

El aprendizaje basado en juegos permite a los alumnos ) ) .
. . - N garantizar su aplicacion a
superar dificultades, adquirir conocimientos y divertirse a lo

largo de todo el proceso de aprendizaje. Ademas, el uso de situaciones y tareas del dia a dia.
juegos en la formacion ayuda a reducir el estres, al
proporcionar un ambiente mas relajado y menos intimidante
para el aprendizaje. También ayuda a mejorar la autoestima
de los empleados, al ofrecerles una sensacion de logro o

exito al alcanzar los resultados deseados.



Como incluir juegos en tus cursos
e-learning accesibles

Al igual que sucede con el resto de los elementos interactivos,
debes tener en cuenta las pautas WCAG a la hora de incluir

juegos en tus cursos e-learning accesibles.

Aunque seguir estas guidelines puede resultar una tarea
compleja, actualmente existen herramientas de autor que ofrecen
juegos accesibles preconfigurados y tips para que el creador de
cursos pueda centrarse solo en el contenido formativo. A

continuacion, te ofrecemos un listado con algunos de los mas

atrayentes y efectivos.




0 Wordle

Este juego creado por Josh Wardle ha sido uno de los booms de internet de los

ultimos anos. Tanto es asi que su uso se ha extendido a la formacion online y
algunas herramientas de autor lo han incluido en su listado de interactivos

disponibles.

La dinamica es sencilla, consiste en adivinar una palabra segun las letras que
se vayan descubriendo en los 6 intentos. Cada vez que el alumno hace un
intento, la casilla de cada letra que coincida cambiara de color para

proporcionarle pistas que le ayudaran a descubrir la palabra completa.

A la hora de utilizar este juego en cursos e-learning accesibles, es necesario
marcar cada letra con algun elemento mas ademas del color, e incluir
instrucciones y mensajes claros que le permitan seguir con la dinamica del
juego. Esto puede resultar una tarea bastante compleja en si misma. Para
proporcionar la experiencia de uso adecuada para este tipo de juegos lo mas
recomendable es buscar una herramienta de autor que solucione la

accesibilidad de forma automatica.

Points: 3.000 Wildcards: 2

Word 1/5

A way of carrying out a particular task,
especially the execution or performance of an
artistic work or a scientific procedure.

Attempt 1/5

Attempt 2/5

Attempt 3/5

Attempt 4/5

Attempt 5/5

G G-




oints: 3.000 Wildcards: 2

(OI“" image dmrlptinn)

Huge creatures that dominated the planet until
a meteorite hit the Earth.

] (Skipletter) (Use WildcarcD

e Rosco

El juego consiste en ir adivinando palabras relacionadas con la
formacion, teniendo como uUnica pista una letra de cada palabray
una breve descripcion o imagen. Al comenzar la partida, las letras
formaran un circulo de letras en orden alfabético. Cuando el
tiempo comience a correr los usuarios deberan adivinar cada una
de las palabras. La idea es acertar la mayor cantidad de palabras

en el menor tiempo posible hasta completar el rosco.

Ademas de las consideraciones antes descritas, para la version
accesible de este tipo de juegos, deberemos tener en cuenta la
dificultad que tiene el alumno para conocer el estado del rosco.
Otro de los retos es que tenga una interaccion facil a traves del
teclado. También es importante recordar que en contenidos
accesibles el alumno debe poder ampliar el tamano de los textos,

lo que puede provocar que juegos como este se desmaqueten.




e Memory

Juego en el que se van descubriendo cartas para poder emparejarlas

entre si. En e-learning, sirve para relacionar conceptos, como paisesy
capitales, anos y acontecimientos, citas y autores, o marcas y logos,
por ejemplo. De este modo, permite ejercitar la capacidad de atencion,

la memoria visual y la agilidad de procesamiento.

En su version accesible, el juego debe prescindir de la memoria visual
para centrarse en el emparejamiento de conceptos y facilitar la
interaccion a todos los usuarios, independientemente de si tienen

algun tipo de discapacidad.

Points: 950

Find pairs by selecting one element from each column

Group A elements Group B elements

(O The Meninas (O Pierre-Auguste Renoir

(Open image dmrlptimD (Opan image dmrlptimD
(O Girl with a Pearl Earring (O Diego de Velazquez




: 2.400

Wildcards: 2

Famously burned by Julius Caesar, one of the
greatest libraries of the ancient world was
founded in the third century BC in what
Egyptian city?

(O Cairo

(O Alexandria

(O Aswan

(vee whdear)

O Trivial

Para completarlo, los alumnos deberan responder preguntas y acertar
una de cada categoria. Al igual que en los juegos anteriormente
descritos, es imprescindible que, en su version accesible, el Trivial
incluya instrucciones y mensajes claros que permitan seguir la
mecanica del juego. En este sentido, el feedback debera basarse en
mas elementos ademas del color y se debera ir informando al alumno

del estado de la partida permitiendo que el lector de pantalla

interprete el estado de los sectores de categorias.




e Swipe

Este juego consiste en clasificar una serie de tarjetas en dos

Points: 3.000

categorias. Para ello el jugador debera arrastrar cada tarjeta a su Question 5/7

correspondiente categoria. Cada vez que responda, el juego ofrecera
Advisors on the risks associated with
and storage of applicants’ and emplc
Personally Identifiable Information, o
of these issues lead to privacy conce
have been getting a lot of attention re
due to the General Data Protection R
(GDPR) put in place by the European

feedback que le indicara si ha acertado o no.

Si hablamos de un curso accesible, a la hora de incluir este tipo de
juego, habra que evitar el uso de interacciones tipo drag&drop. La

alternativa puede consistir en hacer clic sobre la opcion seleccionada.

(Dpen image description )

Como ves, gracias al aprendizaje basado en juegos lograras que el

proceso formativo sea mas fluido y relajado. Ten en cuenta escoger el

tipo de juego que mejor se ajuste al objetivo de tu formacion y las

necesidades de tu audiencia y selecciona una herramienta de autor

agil e intuitiva, que te permita simplificar tareas a travées del uso de HR Department . Legal Department

juegos accesibles preconfigurados listos para usar.
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Los 5 errores mas
comunes del e-learning
accesible




A continuacion, te ofrecemos un listado con algunos de los
errores mas comunes a la hora de diseiar un aprendizaje

accesible y como resolverlos gracias a la herramienta adecuada.

Error 1: No tener en cuenta que existen muchos
tipos de discapacidad

Uno de los errores mas frecuentes al crear cursos e-learning
accesibles es no tener en cuenta los estandares de accesibilidad

segun el tipo de discapacidad.

En el caso de tener algun tipo de impedimento auditivo, por
ejemplo, usar contenido que solo se apoya en audio o video y no
incorporar subtitulos. Otro ejemplo: no tener en cuenta a las
personas que necesitan hacer uso de tecnologias de apoyo,

como el lector de pantalla o la navegacion por teclado.

Error 2: Bajo contraste y mal uso del color

El contraste entre el color del fondo y el color del texto debe ser
suficiente para garantizar una buena legibilidad para personas

con problemas de vision, pero también para solventar situaciones

desfavorables de mucha luz y pantallas con poco contraste o
brillo. Se suele incumplir este criterio cuando, por ejemplo, se
quieren mantener los colores corporativos y estos no contrastan

lo suficiente con el color de fondo.

Ademas, muchas veces usamos rojo o verde, por ejemplo, para
indicar diferentes estados o comunicar un error o acierto en un
ejercicio. Este no deberia ser el Unico medio, e idealmente
deberian utilizarse medios redundantes de comunicacion. Por
ejemplo: indicar un error en un ejercicio, ademas de con un
mensaje explicativo, utilizando el color rojo e, incluso, con algun

simbolo. El color, ademas, llamara la atencion.

Question 1/2 e |

A certain king had a beautiful garden, and in
the garden stood a tree which bore golden
apples. These apples were always counted:

(O [Wrong answer] A king and queen once
upon a time reigned in a country a
great way off, where there were in
those days fairies.

(O Once in summer-time the bear and the
wolf were walking in the forest.

(O The bear heard a bird singing.




En la representacion de datos con graficas, el color también Error 3: Estructura de la informacion y

suele usarse para diferenciar variables y magnitudes, lo cual jerarquia inexistente o erronea

puede provocar que algunos alumnos no puedan acceder a la

informacion. Por ese motivo, hay que asegurarse de que la Otro de los errores mas comunes radica en no estructurary
informacion también se presenta en texto. jerarquizar de forma adecuada la informacion.

El uso de etiquetas de encabezado <h1>, <h2>, etc. es muy util y

hace que el contenido sea mucho mas accesible para aquellos

® 1-60% alumnos que utilizan tecnologia de apoyo como el lector de
| have read it and | agree with it. pantalla. Ademas, garantiza que sea sencillo navegar por el
® 2-30% contenido, permitiendo al alumno desplazarse "saltando" de un
| have read it, but | don’t agree with it. encabezado a otro. Esto también garantiza que pueda localizar de

una forma mas rapida la informacion que necesita.

3-10%

| haven't read it.




Error 4: Imagenes y elementos multimedia sin Infographics title
textos alternativos

El uso de imagenes es muy util en e-learning. Pueden servir como
metaforas o, incluso, para transmitir conceptos dificiles de Your step 4 Your step 1
; Explain il Explain it

explicar solo con palabras. Este recurso, bien empleado, puede

llegar a amplificar el alcance del mensaje. Pero, ¢qué sucede con

Your step 2
Explain it

los cursos accesibles? Hay que acompanar las imagenes con una

alternativa de texto.

Es muy comun, por ejemplo, ver en este tipo de cursos,

infografias que no incluyen un resumen escrito del grafico. Un

error muy grave que impide que los alumnos que utilizan lectores

de pantalla puedan acceder a la informacion.




Error 5: Mal uso del foco

A la hora de disefar experiencias de aprendizaje accesibles no
siempre recordamos que, al igual que aquellos alumnos que utilizan
el raton, los alumnos que utilizan el teclado para navegar por un
contenido deben poder saber donde se encuentran a medida que
avanzan con el tabulador. De lo contrario, no podran identificar los

elementos con los que estan interactuando.

Un indicador de foco es un indicador visual que resalta el elemento
actualmente enfocado. Este indicador se presenta comunmente
como un contorno alrededor del elemento. Si un curso no permite
el uso del foco, el contenido no se considerara accesible segun las

pautas WCAG.

Ademas de mantener el foco visible, en muchas ocasiones, a la
hora de crear contenidos e-learning accesibles, nos olvidamos de
que es importante garantizar una correcta gestion de este. Es decir,
asegurarnos de que el alumno puede navegar de forma optima por
el contenido, teniendo acceso a todos los elementos y pudiendo

cambiar el foco de un elemento a otro siguiendo un orden lagico.

Estos son solo algunos de los errores mas comunes. Lo ideal es
apoyarse en la tecnologia y herramientas e-learning necesarias
para no replicarlos. En este sentido, estan proliferando en el
mercado nuevas herramientas de autor que, mas alla de
facilitar la produccion de cursos, permiten crear contenidos e-

learning accesibles en muy pocos pasos.

My course

My col

(accessible

TT——
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Supera los retos del
e-learning accesible:
como ahorrar tiempo y
dinero en la creacion de
tus cursos accesibles




Como deciamos, existe una manera de combatir los retos de la
accesibilidad en el e-learning y, a su vez, crear cursos
accesibles de manera agil y automatica. Tanto si partes de
cero, como si dispones de un amplio catalogo de cursos que te
gustaria convertir a un modo accesible, la clave pasa por

encontrar la herramienta de autor adecuada.

El primer supuesto es el mas sencillo. Si comienzas de cero
podras disenar el curso teniendo ya la accesibilidad en mente.
Algunas de las herramientas de autor mas avanzadas en el
terreno de la accesibilidad incluyen un modo dual, que permite
acceder directamente a la version accesible del contenido
creado. Los colores, tipografias e interactivos se adaptaran
automaticamente, logrando que el editor solo tenga que
preocuparse de incluir algunos elementos como los

encabezados, titulos y descripciones o textos alternativos.

La tarea de convertir cursos ya creados sera también mucho mas
sencilla si optamos por una herramienta de autor que incluya tips
y ayuda para la edicion. Asi sefalara aquellos aspectos que

debemos tener en cuenta a la hora de editar el curso accesible.

En general, trabajar con una herramienta que facilite y agilice los
procesos de produccion te permitira ser mucho mas eficiente y

tener mejores resultados en la formacion.

Existe una forma de combatir los retos
de la accesibilidad en e-learning y, al

mismo tiempo, crear cursos accesibles
de forma agil y automatica: encontrar
la herramienta de autor adecuada.




iIsEazy Author: la herramienta n?1
para crear cursos e-learning
accesibles

isEazy a través de su herramienta de autor, isEazy Author, garantiza la creacion

de contenidos accesibles, que cumplen con el 100% de los criterios del nivel AA
y el 80% del nivel AAA de las Pautas de accesibilidad al contenido web (WCAG),

ademas de con la Seccion 508 de la Ley de Rehabilitacion de la fuerza de

trabajo de Estados Unidos.

Gracias a las potentes funcionalidades de isEazy Author y a su interfaz, agil e
intuitiva, por fin es posible crear, en solo unos minutos, un curso online
interactivo y generar, de manera automatica, la version accesible del mismo. De

este modo, el alumno podra elegir en cualquier momento el modo que prefiera.

Solicita una demo y empieza a crear facilmente experiencias de aprendizaje

accesibles e interactivas, que podran disfrutar todos tus alumnos.

Solicita una demo


https://bit.ly/3VNvCg1
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