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RESUMEN

Luego de una exploracion, se evidencio una seria falta de implementacion y conocimiento
con respecto al uso y alcance de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) en la institucion
universitaria Tecnoldgico de Antioquia. Debido a lo anterior, este articulo presenta una
propuesta sobre una metodologia enfocada al disefio, a partir de la conceptualizacion de
un objeto virtual de aprendizaje (OVA), sus caracteristicas y se utilizan los componentes
en la etapa de construccion enmarcadas en la normativa definida en la WCAG (Web
Content Accessibility Guidelines) para garantizar el nivel de accesibilidad A o AA, para
incentivar a dicha instituciéon a la implementacion de estrategias de aprendizaje apoyadas
en las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) utilizando como principal recurso
los semilleros de areas afines al desarrollo de software.
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ABREVIATURAS

OVA: Objeto Virtual de Aprendizaje

OA: Objeto de Aprendizaje.

UBoa: Metodologia de disefio de OVAS

TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
TPACK: Technological Pedagogical Content Knowledge
CK: Content Knowlege.

PK: Pedagogical Knowledge.

TK: Technology Knowledge.

LMS: Learning Managment System.

ISO: International Organization for Standardization

NTC: Norma Técnica Colombiana.

WCAG: Web Content Accessibility Guidelines.

MINTIC: Ministerio de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.
LO: Learning Objects.

A/AA/AAA: Grados de accesibilidad definidos por WCAG.
TdeA: Tecnol6gico de Antioquia.

UML: Unified Modeling Language.

HTML: HyperText Markup Language.

CSS: Cascading Style Sheets.

JS: JavaScript
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1. INTRODUCCION

Actualmente la educacion virtual es una opcion cada vez mas popular entre los distintos
planteles educativos universitarios, debido a la facilidad de acceso que ofrece la
virtualizacion. Dicha virtualizacion puede aplicarse a asignaturas especificas o0 a
programas completos, ofreciendo un amplio repertorio para el acceso a multiples
recursos formativos (Y Margain Fuentes et al., 2009).

Cuando se desea presentar una asignatura o un programa virtual, se nota la necesidad
de usar recursos adecuados para este ambito teniendo en cuenta el uso de material
digital, presentaciones audiovisuales, documentos entre otros (Mora Vicarioli, 2012).
Estos recursos son elaborados o recopilados por parte del docente y la institucién, en
algunos casos son renovados por cada oferta curricular. Conocida la utilidad de las TIC
y las posibilidades que nos ofrecen como recurso instructivo en diferentes areas y las
ventajas que ofrecen en el ambito educativo, en este documento se estipula una
propuesta de una guia para el disefio e implementacion de un OVAy a su vez se realizara
una revision tedrica y algunas reflexiones sobre el tema de disefio de OVA, para promover
la accesibilidad del contenido que permita que todos los estudiantes puedan interactuar
con el contenido de las OVA implementando los protocolos de la WCAG gue garantizan
un grado de accesibilidad A o AA.
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2. MARCO DEL PROYECTO

2.1. DEFINICION DEL PROBLEMA

Teniendo en cuenta que la prioridad de toda institucion educativa Tecnoldgico de
Antioquia es mejorar constantemente el proceso de ensefianza-aprendizaje y los
esfuerzos del Ministerio de Educacion de promover, a través de la NTC 5854 el contenido
accesible, se observan las ventajas que la implementacion de las TIC la que han
contribuido a la transformacion del modelo tradicional de ensefianza aprendizaje. En la
actualidad, se dispone de una gran cantidad de recursos educativos virtuales con
contenido multimedia, sistemas tutoriales inteligentes (STI), objetos virtuales de
aprendizaje (OVA) y sistemas expertos (SE) (Gil & Quintero, 2019). El beneficio ofrece
para tal fin por medio del desarrollo de un OVA, esto gracias a su dinamismo en la forma
como pueden presentarse (desde documentos, juegos didacticos, el desarrollo de una
unidad temética o de ejercicios) se ve oportuno el planteamiento de una propuesta de un
modelo para el disefio e implementacion de objetos virtuales de aprendizaje con grado A
0 AA propuesto por la WCAG 2.1.

2.2.JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Abarcando las distintas problematicas, este trabajo busca realizar un aporte a la
institucion universitaria Tecnologico de Antioquia. Actualmente la institucion presenta un
sistema pedagdgico estandar que busca hacer mas competitiva la educacion. Para lo
anterior vemos que es necesario integrar las herramientas educativas tradicionales con
las herramientas educativas tecnolégicas.

La integracion de las TIC a la educacion es la incorporacion de componentes tecnolégicos
de diversos tipos los cuales pueden ser de hardware, software, dispositivos y aplicaciones
digitales que promueven la concepcion de nuevos conocimientos. En este entorno, el
papel del docente es asesorar y acompafar al estudiante mientras éste desarrolla
habilidades y competencias de forma autonoma.

Tomando en cuenta la gran diversidad de la poblacion estudiantil que se encuentra en
esta institucién, se promueve que el disefio de este objeto virtual de aprendizaje tenga,
como una de sus prioridades que satisfagan las necesidades de accesibilidad, no solo de
factores de entorno como son el uso de tecnologia obsoleta, conexion de internet lenta y
mala iluminacion, sino también, incluyendo a las personas que posean alguna

Propuesta de un modelo para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje en la Institucién
Universitaria Tecnoldgico de Antioquia con grado A y AA de Accesibilidad.

Tecnolégico de Antiogquia — Institucion Universitaria

Pégina 8



discapacidad pero teniendo en cuenta las habilidades basicas que debe cumplir el
estudiante para pertenecer a la institucion
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3. MARCO CONCEPTUAL

Las Tecnologias de la Informacion la Comunicacion (TIC) en la educacion.

Las TIC han llegado a revolucionar muchos aspectos de la cotidianidad de las personas
y entre estas se encuentra la labor educativa, la utilizacion de las TIC potencia los
métodos de ensefianza y agiliza los tiempos de apropiacion del conocimiento, por lo cual
las Universidades deben hacer uso de las mismas para formar profesionales
competentes, que estén a la par de las comunidades académicas de este mundo
globalizado (Sanchez, 2004).

Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA).

OA (Objeto de Aprendizaje), LO (en inglés Learning Objects) y los OVA (Objetos Virtuales
de Aprendizaje) se convierten entonces en las nuevas herramientas del aula, apoyados,
por supuesto, por el conocimiento de las TIC para su implementacion. [...] Los OVA son
herramientas pedagdgicas mediadoras de conocimiento, los cuales permiten una
presentacion didactica de los contenidos, teniendo en cuenta distintas formas
audiovisuales e interactivas. [...] (Feria-Marrugo, 2016)

Accesibilidad Web

La Web estd fundamentalmente disefiada para que todo el mundo pueda usarla,
independientemente del hardware, software, idioma, ubicacién o capacidad. Cuando la
Web cumple ese objetivo, es accesible para personas con un diverso rango de audicion,
movimiento, vision y habilidades cognitivas.

Por lo tanto, el impacto de la discapacidad cambia radicalmente en la Web porque ésta
elimina las barreras de comunicacién e interaccion que muchas personas encuentran en
el mundo fisico. Sin embargo, cuando los sitios web, aplicaciones, tecnologias o
herramientas estan mal disefiados, pueden crear barreras que excluyen a las personas
del uso de la Web (W3C(World Wide Web Consortium), 2019)
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4. MARCO REFERENCIAL

Investigaciones previas

Temas a investigar

Creacion de OVA

Accesibilidad

Desarrollo de objetos virtuales
de aprendizaje como
estrategia para fomentar la
permanencia estudiantil en la
educacién superior (Pascuas
Rengifo et al., 2015)

Se describe la creacion de 8
objetos virtuales de aprendizaje
como parte de una estrategia
para reducir la dimision de
estudiantes en los primeros
semestres en los programas de
educacion superior

No presenta una
mencién 0
desarrollo del tema

Guia para el disefio de objetos
virtuales de aprendizaje (OVA).
Aplicacion al proceso
ensefianza-aprendizaje del
area bajo la curva de célculo
integral (Morales Martin et al.,
2016)

Presenta un modelo de
creacion de OVA, evidenciando
su aplicabilidad a través de la
creacion de un objeto virtual
gue funciona como apoyo para
el aprendizaje sobre el area
bajo la curva en el célculo
integral

No presenta una
mencién 0
desarrollo del tema

Objeto virtual de aprendizaje
como estrategia para la
ensefianza de la materia y sus
propiedades en los estudiantes
de grado 10 (Feria-Marrugo,
2016)

Se disefia y analiza el impacto
de una OVA a la ensefanza de
la materia y sus propiedades
aplicando un test evaluando los
conocimientos de los
estudiantes antes de aplicar la
OVA Yy otro después de esta ser
aplicada para determinar su
grado de impacto

No presenta una
mencién 0
desarrollo del tema

Objetos virtuales de
aprendizaje y el desarrollo de
aprendizaje autbnomo en el

Se determina el impacto de las
OVA en la adquisicion de
conocimiento en el area de
ingles por parte de 54

No presenta una
mencion o]
desarrollo del tema
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area de inglés (Feria-Marrugo,
2016)

estudiantes. Para ello se
usaron material web,
encuestas y  observacion
directa

Uso de objetos virtuales de
aprendizaje OVAS como
estrategia de ensefianza -
aprendizaje inclusivo y
complementario a los cursos
tedricos — practicos. Una
experiencia con estudiantes
del curso fisica de ondas
(Medina et al., 2016)

Presenta una Propuesta de
implementacion de OVA a los
procesos de ensefanza-
aprendizaje, analizando las
ventajas y desventajas de
estos objetos al ser incluidos en
los procesos de ensefanza-
aprendizaje en un curso de
fisica de ondas

No presenta una
menciéon 0
desarrollo del tema

Disefio de un objeto virtual de
aprendizaje (ova) para la

sensibilizacion de la
comunidad en las fincas
bananeras en la region de
Uraba, en la gestion integral
del recurso hidrico para

actividades agropecuarias.
(OSCAR ANDRES
RODRIGUEZ RINCON, 2019)

Presenta los pasos de la
construccion de una ova a
través de motor UNREAL
ENGINE

No presenta una
mencién 0
desarrollo del tema

Norma Técnica Colombiana
(NTC) 5854 (NTC 5854, Norma
Técnica Colombiana de
Accesibilidad a Paginas Web -
NTC 5854, 2011)

No presenta una mencién o
desarrollo del tema

Presenta la
normativa nacional
basada en la WCAG

2.0,donde se
encuentra los
criterios de
aceptacion.

Tabla 1 - Investigaciones previas
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5. OBJETIVOS

5.1. OBJETIVO GENERAL
Disefar o adaptar una metodologia de disefio de objetos virtuales de aprendizaje con
grado A o AA de accesibilidad con el fin de generar una comunidad activa de
virtualizacion en el Tecnologico de Antioquia.

5.2. OBJETIVOS ESPECIFICO
5.2.1. Identificar metodologias de creacion de objetos virtuales.

5.2.2. Consultar las pautas necesarias para cumplir, como minimo el nivel AA de
accesibilidad establecidas por el WCAG 2.1.

5.2.3. Seleccionar una metodologia de las previamente encontradas, la cual se
adapte al objetivo general para Integrar las pautas de accesibilidad a la fase
de desarrollo de la OVA.

5.2.4. Desarrollar una OVA cumpliendo los criterios de accesibilidad a través de la
metodologia desarrollada
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6. DEFINICION DE LA METODOLOGIA

Se procedera a realizar una revision del estado del arte con el fin de identificar las
ventajas y desventajas de investigaciones realizadas frente al tema de implementacion
de OVA en el sistema educativo, para poder medir el posible alcance del proyecto.

Se tomara como normativa técnica colombiana NTC 5854 (NTC 5854, Norma Técnica
Colombiana de Accesibilidad a Paginas Web - NTC 5854, 2011) (la cual esta basada en
la WCAG) como el organismo que dara las pautas de accesibilidad para contenido web.
Cada una de estas pautas tienen asociadas unos criterios de conformidad que estan
distribuidas en tres niveles, los cuales son: A, AA'y AAA. Para la elaboracion del proyecto
se tendra en cuenta los grados Ay AA.

Se iniciara la busqueda de los métodos de disefio de OVA existentes en el instante de la
creacion de este documento. El paso a seguir con los modelos encontrados es la
seleccion de uno de ellos, el cual cuente con una estructura lo suficientemente flexible
para afiadir los cambios que se proponen en este trabajo frente a la accesibilidad.

Como producto final, se generara el documento con la informacién debidamente detallada
con el modelo de disefio creado para esta investigacion.
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7. DESARROLLO

7.1.ldentificar metodologias de creacion de objetos virtuales.

Dentro de la informacion consultada para el proyecto, se encontraron y seleccionaron
cuatro metodologias como candidatas para la adaptacion con la normativa de
accesibilidad propuesta, las cuales se identificaron con una abreviacién definida en el
propio material de referencia o con el titulo con la cual fueron presentadas:

e MESOVA
e MACOBA

e Una metodologia tecnopedagdgica para la construccion agil de objetos de
aprendizaje web.

e UBoa. Un Referente Metodoldgico para la Construccién de Objetos Virtuales de
Aprendizaje.

A fin de ofrecer una observacion general pero fehaciente sobre los aspectos
fundamentales de cada metodologia, se procede a describir a las mismas a continuacion:
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Metodologia MESOVA
Descripcion:

La metodologia MESOVA tiene en cuenta el desarrollo de software como componente
relevante en el desarrollo de un OVA y tiene en cuenta las metodologias agiles, métodos
pesados y procesos unificados, al igual que modelos en cascada, espiral y evolutivos y
se compone de las siguientes fases: concepcion, disefio, desarrollo, integracion,
despliegue, pruebas de aprendizaje y consolidacion.

Pasos o fases que componen la metodologia:
Concepcion:

En esta fase se especifican tanto la tematica del OVA y el puablico objetivo del mismo asi
como las tematicas y las distintas necesidades pedagdgicas. Se realizan diagramas de
casos de uso en formato UML y se realiza un analisis de instrumentos a la informacion
generada. Se crea un documento organizado con toda la informacion resultante en un
sistema de calidad agil.

Disefio y desarrollo modular evolutivo:

Se desarrolla el OVA a través de metodologia modular, la cual permitira la definicion,
seguimiento y evaluacion de méddulos concretos, los cuales se evaluaran de forma
independiente en el ambiente del usuario final una vez se culmine el desarrollo de cada
uno. Se genera la documentacion de cada médulo desarrollado de acuerdo a un sistema
de calidad agil.

Integracion y despliegue:

Se realizan las configuraciones necesarias teniendo en cuenta los requisitos técnicos y
funcionales del ambiente donde sera alojado el OVA. Se integran los médulos generados
y se genera la documentacion del despliegue de acuerdo a un sistema de calidad agil.

Pruebas de aprendizaje:

Se eligen usuarios de prueba para evaluar el OVA. Se disefia la prueba teniendo en
cuenta el ambiente de aplicacion y se procede a la misma. Se mide, analiza e interpretan
los resultados de la prueba y se documenta de acuerdo con un sistema de calidad agil

Consolidacion:

Se realiza la instalacion y la configuracion definitiva del OVA. Se definen las obligaciones
contractuales con el usuario frente al soporte técnico, requisitos adicionales, fallos y
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cualquier apartado que se considere aclarar. Se entrega la documentacién sobre
procesos, arquitectura, manejo del OVA y el manual de usuario

(Parra Castrillon, 2011)
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Metodologia MACOBA
Descripcion

La metodologia MACOBA (Metodologia Aprendizaje Colaborativo para la Produccion y
Consumo de Objetos de Aprendizaje) es enmarcada desde la Ingenieria en Software (IS)
donde el aprendizaje se presenta como un proceso.

La metodologia MACOBA tiene como fundamento el paradigma de ensefanza-
aprendizaje centrado en el estudiante y en la educacion basada en competencias. Asi los
objetivos de la metodologia son:

e Determinar buenas practicas de los docentes para el uso de estrategias
colaborativas y poder implementarlas en un entorno de e-learning.

e Establecer y documentar a manera de descripcion los niveles del disefio de
patrones para aprendizaje colaborativo.

e Crear un estilo de patrones para permitir la creacion de disefios de aprendizaje
colaborativo y desarrollar competencias colaborativas.

De esta forma la metodologia MACOBA es definido como una consecucidén de pasos
sistematicos por la complejidad de los procesos, conocida la complejidad de los procesos
de hace énfasis en el detalle de los niveles de disefio a través de varias iteraciones. En
estas iteraciones se conjunta atributos que se rednen bajo el paradigma de patrones.

Los patrones propuestos son reconocidos como CLP’s (Collaborative Learning Pattern)
Patrones de Aprendizaje Colaborativo los cuales recopilan el aprendizaje mediado por
tecnologia basado en interacciones sociales y en las dinamicas de la colaboracién. Los
patrones son diseflados bajo especificaciones UML (Unified Model Language). Para la
produccion de objetos la metodologia MACOBA ofrece cuatro niveles basicos y un nivel
de evaluacion:

1. Nivel de requerimiento: En este nivel los pedagogos plantean los requerimientos
para la produccién de los materiales y la planeaciéon del proceso. Los patrones en
este nivel responden como guias para los disefiadores instruccionales.

2. Nivel de analisis: En este nivel se analizan los requerimientos implementando el
lenguaje UML. Los patrones de casos de uso y diagramas de secuencia para
aprendizaje colaborativo.

3. Nivel disefio y desarrollo: El componente tecnolégico personaliza el objeto con
el uso de los patrones y selecciona los servicios de comunicacion (Wiki, foro, chat).
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4. Nivel de implementacidn: En este nivel se realiza el empaquetamiento del objeto
mediante software con manejo en modelos de referencia como el SCORM.

Nivel de evaluacion: En este nivel se considera un proceso de revision conforme a la
aplicacion de los patrones con la finalidad de asegurar el proceso colaborativo.

De esta manera, la produccion de objetos de aprendizaje por niveles propone el uso de
patrones, es decir, comenzar a nivel requerimientos obteniendo patrones didacticos y
pasar al andlisis donde es necesario especificar un lenguaje que permite comunicarse
entre disefiadores y finalmente, vislumbrar patrones a nivel para desarrollo e
implementacion.

(Y Margain Fuentes et al., 2009)
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Una metodologia tecnopedagdgica para la construccion &gil de objetos de
aprendizaje web

Descripcion

Se plantea una metodologia para el desarrollo agil de OVA teniendo en cuenta areas de
la educacion, la interacciéon humano-computador y el desarrollo de software llevando a
cabo una investigacion descriptiva empleando la metodologia propuesta por Berlanga y
Pefalvo.

Pasos o fases que componen la metodologia:
e Disefio Instruccional del Objeto de aprendizaje.

Se analizan las necesidades académicas que se desean abarcar para asi desarrollar las
actividades y determinar los recursos necesarios para solventar dichas necesidades. Se
espera como resultado un documento organizado y legible que servird a los expertos en
contenido para el desarrollo del OVA. En esta fase se debe tener en cuenta los siguientes
puntos:

o Contextos posibles del OVA.

« Caracteristicas de la audiencia.

e Necesidad Instruccional.

« Justificacion del OVA.

e Requisitos previos de la audiencia.
o Objetivo general.

o Objetivos especificos.

« Contenidos a abordar.

o Caracteristicas y tipo de OVA (desde la perspectiva pedagodgica y
tecnoldgica).

e Actividades de aprendizaje.

e Laevaluacién del dominio de los contenidos.

e Modelado de las funcionalidades del Objeto de Aprendizaje.
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Se realizan diagramas de caso de uso de y objetos de dominio utilizando UML para
ofrecer una visualizacion de los elementos que componen el OVA, asi como la
interaccion de los mismos en un contexto dado.

e Modelado de la Interfaz del Objeto de Aprendizaje.

Se define un prototipo visual del recurso en el que se presentan los distintos
colores, tipo de fuente, ubicacién de elementos y demas elementos graficos.

e Seleccion de la Tecnologia a emplear.

Se tienen en cuenta tecnologias tanto para la manipulacién de la informacion como
para el desarrollo de la interfaz gréfica.

e Codificacion e implementacion.

Se procede al desarrollo del recurso usando las tecnologias descritas en la fase
anterior

e Estandarizacién del Objeto de Aprendizaje.

Con el desarrollo finalizado, se procede a definir los metadatos del recurso bajo el
estandar Learning Object Metadata (LOM), se debe tener en cuenta la siguiente
informacion para la descripcion de la OVA:

e Informacién general del OVA.

« Ciclo de vida del recurso.

e Requisitos Técnicos.

« Metadatos.

e Uso Educativo.

e Derechos de autor.

e Relacion entre otros OVA.

e« Anotaciones que se consideren relevantes.
o Clasificacion.

(Bieliukas & Sprock, 2013)
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UBoa, un Referente Metodolégico para la Construccion de Objetos Virtuales de
Aprendizaje [14]

Descripcion

La universidad de Boyaca presenta una propuesta metodoldgica para la creacion de
OVA, que maneja tres elementos en el proceso ensefanza —aprendizaje: Los cuales son:
¢ Qué ensefia?, ¢Coémo ensefia? y ¢Qué y como evaluar? especificando, a manera de
resultado, los pasos que se deben seguir para crear un OVA para el modelo pedagogico.

Elementos

¢, Qué ensefa?

El proceso de la creacion de una OVA se debe tener presente los siguientes aspectos.

1.

Identificacibn de competencias para la creacion de OVA:
Este apartado esta directamente estrecho con ver las competencias del tutor en
ambientes virtuales de Aprendizaje los cuales corresponden a: pedagdgicas,
comunicativas y tecnoldgicas a través de las TIC. Estas competencias tienen un
impacto de las TIC en un énfasis sobre la ensefianza e innovacion pedagogica en
instituciones educativas. Esto indica que la pedagogia y la comunicacion cambian
notoriamente en ambientes virtuales, porque el centro de aprendizaje se vuelve el
estudiante, por lo tanto, el docente debe tener sus habilidades de pedagogia y
comunicaciéon acorde al escenario planteado, Y el conocimiento de herramientas
tecnoldgicas es la tercera competencia, la cual es principal en la construccion de
la OVA.

Planeacion del metadato: Se define informacion relevante del OA.

Los contenidos: Son las herramientas con las cuales el OA pretende generar un
impacto en el aprendizaje.

¢, Como ensena?

Se enuncia la importancia de desarrollar escenarios o recursos pertinentes y propicios,
para el crecimiento del aprendizaje. La pregunta se compone de: una seccion tedrica y
otra de actividades de aprendizaje, diversos escenarios y micromundos con la ayuda de
las innovaciones tecnolégicas. Las teorias y las actividades de aprendizaje se deben
dirigir en la cercania pedagogica para el progreso de habilidades y destrezas.

Finalmente, las innovaciones tecnologicas se concentran en la creatividad humana, la

Propuesta de un modelo para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje en la Institucién

Universitaria Tecnoldgico de Antioquia con grado A y AA de Accesibilidad.
Tecnolégico de Antiogquia — Institucion Universitaria
Pégina 22



cual muta de manera permanente y veloz, trabajando a través de la indicacion de la
ciencia y tecnologia.

En la actualidad ha tomado mucha fuerza las innovaciones y avances cientificos, todo
esto nos pide un esfuerzo de investigacion para recolectar conceptos y facilitar la
produccion y aplicabilidad de la misma.

¢Quéy como evaluar?

Se deben tener en cuenta las formas de evaluacion activas y la realimentacion de los OA.
Dichas evaluaciones se estipulan que tengan componentes motivacionales e interactivos
para extraer y lograr un valioso conocimiento.

Conceptualizacién de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje
- UBoa.

Objetivos de la Metodologia UBoa.

La metodologia UBoa se transforma en un proceso colaborativo que integra estrategias
de aprendizajes para la formacién de e-learning.

Los objetivos son:

1. Poner en practica la estructura u organizacion de los contenidos OA para LMS de
UB.

2. Dar entender diferentes ciclos de vida para la creacion de OA. asi como elementos
basicos de desarrollo de metadatos propios de los OA.

3. Afadir actividades de aprendizaje, evaluacion activa e innovaciones tecnoldgicas
en el desarrollo de los OA.

4. Avalar la calidad a través de la implementacion de formatos de control de calidad
en los disefios instruccionales y disefio comunicacional de los OA.

Estructura de la Metodologia UBoa

Toman como una referencia el ciclo de vida un desarrollo de software, la metodologia
UBoa esta estructurada en 4 fases: Conceptualizacion, Disefio, Produccion y Publicacion.

1. Conceptualizacion:
En la primera fase para la construccion de OA, se fundamenta en los principios
expuestos en un modelo pedagogico virtual,
en él se divide cada una de las competencias propias de los tutores que conforman
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el cuerpo académico de la Universidad. y de vital importancia todo el material
generado de imagenes, videos, textos, entre otros. La idea principal es transformar
ese contenido en OA.

Disefio:

Luego de la conceptualizacibn se procede disefar el AO;
esta fase da cabida en primera instancias, que la actividad de ensefianza es
compleja, y precisa en tres tipos de conocimiento: disciplinar, pedagdégico y
tecnoldgico;

El reto es equilibrar estas competencias en los docentes para poder integrarlas de
manera consistente la tecnologia en la ensefanza.
Se adapta un modelo de TPACK , en cuyo centro metodolégico esta la compleja
interaccion de tres formas principales de conocimiento: el contenido (CK),
pedagogia (PK) y tecnologia (CT).

Produccioén:

El tutor debera transformar los resultados obtenidos en las fases anteriores para
desarrollar los principales elementos arquitectonicos del OA.
Para la seleccion de la herramienta mas Optima para el desarrollo, es importante
que el tutor identifique claramente los recursos de la Web 2.0, que permita la
integracion con su actual LMS.

Distribucion o publicacién:

El tema de la publicacién o integracion del OA, el producto de las etapas previas,
conceptualizacién, disefio y produccion. Utilizando como alguna herramienta de
aprendizaje la plataforma virtual, siempre y cuando cumpla con la evaluacién
técnica y pedagdgica.

Disefio Instruccional:

Es el proceso ordenado de la elaboracion del esquema y escrito del contenido OA o
contenidos digitales para usos educativos, teniendo en cuenta una creacién de paso a
paso del mismo, el disefio instruccional abarca las fases de Conceptualizacion y Disefio.

Disefio Comunicacional:

El aprendizaje en ambientes virtuales, este disefio comunicacional permite insertar
contenidos de un modulo, un OA o un contenido digital en la plataforma virtual. Con una
estructura organizada y secuencialmente para ser orientado, y contando con el apoyo de
las TIC, el disefio comunicacional abarca las fases de Produccion y Distribucion.

(Antonio & Ricaurte, 2014)
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7.2.Pautas necesarias para cumplir, como minimo el nivel AA de accesibilidad
establecidas por el WCAG 2.1.

Descripcion general de la norma WCAG 2.1.

A continuacion, y continuando con la jerarquia de los objetivos especificos, se ofrece una
descripcion general de los contenidos que abarcan la normativa WCAG 2.1 [11] para un
grado de accesibilidad A y AA. Se puede observar los 4 apartados principales de dicha
norma, asi como los subtemas de dichos apartados. Esta informacion se encuentra
mucho mas detallada en el portal web de dicha normativa.

1. Percepcidn: La informacion y los componentes de la interfaz de usuario deben
ser presentables a los usuarios de manera que puedan ser percibidas.

1.

2.

3.

4.

Alternativas de texto: Proporcione alternativas de lectura para cualquier
contenido que no sea de texto para que pueda cambiarse segun la
necesidad del usuario, como letra grande, braille, voz, simbolos o lenguaje
mas simple

Medios basados en el tiempo: Proporcionar alternativas para los medios
basados en el tiempo (contenido de so6lo audio o sélo video).

Adaptable: Crear contenido que se pueda presentar de diferentes maneras
(por ejemplo, un disefio mas simple) sin perder informacion o estructura.
Distinguible: Facilitar a los usuarios ver y escuchar contenido, incluida la
separacién del primer plano de fondo (colores, tamafio de texto, contrastes).

2. Operable: Los componentes de la interfaz de usuario y la navegacion deben ser
operables.

1.

2.

3.

4.

5.

Teclado accesible: Hacer que toda la funcionalidad esté disponible desde
un teclado.

Tiempo suficiente: Proporcione a los usuarios suficiente tiempo para leer
y usar su contenido.

Convulsiones y reacciones fisicas: No disefiar contenido de una manera
gue se sepa que causa convulsiones o reacciones fisicas.

Navegable: Proporcionar formas de ayudar a los usuarios a navegar,
encontrar contenido y determinar donde estan.

Modalidades de entrada: Facilitar a los usuarios operar la funcionalidad a
través de varias entradas mas alla del teclado.

3. Comprensible: La informacion y el funcionamiento de la interfaz de usuario deben
ser comprensibles.

1.
2.

3.

Legible: Haga que el contenido del texto sea legible y comprensible.
Previsible: Hacer que las paginas web aparezcan y funcionen de manera
predecible.

Asistencia de entrada: Ayuda a los usuarios a evitar y corregir errores.
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4. Robusto: El contenido debe ser lo suficientemente robusto como para que pueda
ser interpretado por una amplia variedad de agentes de usuario, incluidas las
tecnologias de asistencia.

1. Compatible: Maximice la compatibilidad con los agentes de usuario
actuales y futuros, incluidas las tecnologias de asistencia.

(W3C(World Wide Web Consortium), 2020)

Enfoque de la accesibilidad en el documento.

Teniendo en cuenta la definicion de accesibilidad web presentada previamente, la cual
es la que se desea abordar en este documento; se pretende entonces garantizar una
accesibilidad maxima de grado AA por parte de estos materiales educativos y asi puedan
ofrecer un nivel de acceso a personas con discapacidades fisicas, principalmente
aquellas que involucren problemas de visién, de audicion y habla, en la medida en que el
tipo de OVA, su finalidad y alcance lo permitan.

La guia para definir el grado de accesibilidad de los OVA generados con esta metodologia
sera la WCAG en su version 2.1 explorada a nivel general previamente, la cual contiene
las indicaciones para adaptar el OVA segun el tipo de elemento que se esté creando; asi,
se encuentran indicaciones sobre, por ejemplo, como agregar textos alternativos a
contenidos de video o de audio, entre muchos otros.
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7.3.Seleccionar unametodologia de las previamente encontradas, la cual se adapte
al objetivo general para Integrar las pautas de accesibilidad a la fase de
desarrollo de la OVA.

Proceso de seleccion de metodologia a adaptar.

Teniendo definidas las metodologias y la normativa WCAG, se procede al proceso de
seleccion de la metodologia a adaptar, realizando un paralelo entre ellas y definiendo
unos criterios de eleccion.

Metodologia Pros Contras
MESOVA Presentan una estructura | Las evidencias solo usan
clara para la creacion de | partes puntuales de la
un OVA. metodologia, no en su
totalidad.
Se evidencia varios casos
de uso. No tiene en cuenta el
contexto en el que se
aplica
MACOBA Presentan una estructura
clara para la creacion de | No tiene en cuenta el
un OVA. | contexto en el que se
aplica
Se evidencia varios casos | Se enfoca en el
de uso. aprendizaje colaborativo
UBoa Presentan una estructura [ La descripcion de cada
clara para la creacién de [ una de sus fases puede
un OVA. | resultar demasiado
general
Se evidencia varios casos
de usos.
Referente  metodoldgico
para la adaptacion de ella
en un contexto de
institucién universitaria.
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de aprendizaje web

Una metodologia
tecnopedagodgica para la|clara para la creacion de
construccion agil de objetos

un OVA.

Presentan una estructura

No sé evidencio otros
casos de implementacién
de la metodologia.

Tabla 2 - Pros y Contras de las metodologias seleccionadas

Definicién de criterios de seleccioén:

Contexto: Este criterio hace referencia a que contexto se esta desarrollando la metodologia,

siendo para nosotros muy importante que el contexto sea en torno a una institucion

universitaria.

Facilidad: Este criterio hace referencia a la facilidad de comprender y aplicar la metodologia.

Casos Reales: Este criterio hace referencia a cuantos casos se evidencie el uso de la

metodologia en otros proyectos relacionado con OVAS.

Completitud: Este criterio hace referencia a las fases que debe tener dicha metodologia para el
caso de uso de nuestro proyecto.

Adaptabilidad: Este criterio hace referencia a que tan facil se puede personalizar y adaptar la
metodologia con otros elementos.

Criterios\Metodologias | MESOVA | MACOBA | UBoa | Una metodologia
tecnopedagdgica para la
construccion agil de objetos de
aprendizaje web

Contexto 1 1 5 1

Facilidad 5 4 5 4

Casos Reales 2 2 4 1

Completitud 4 4 5 5

Adaptabilidad 4 3 4 1

Total 16 14 23 12

Criterio de seleccioén

Tabla 3 - Criterios de seleccion de las metodologias
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Teniendo en cuenta el objetivo principal definido para el presente trabajo y después de
analizar la descripcion de las fases de cada una de las metodologias descritas con
anterioridad, se procede a seleccionar a la metodologia UBoa como plantilla para el
desarrollo de la metodologia propuesta; esto teniendo en cuenta también la evidencia
encontrada de la aplicacién de cada una de las metodologias analizadas y el contexto en
las que se aplican. La metodologia UBoa presenta dentro de su planteamiento
referencias al ambito de una institucion universitaria y al uso de modelos de educacion
virtual que se aplican dentro del contexto, elementos que cobran gran relevancia debido
al objetivo de este trabajo, y su flexibilidad ante posibles cambios también fue un punto
de inflexion que hizo mas atractiva su eleccion.

Definicion de la metodologia propuesta.

Eligiendo la metodologia UBoa como base para la adaptacion de la normativa WCAG, se
definen entonces los contenidos de la metodologia que en este trabajo se pretende
realizar:

Conceptualizacién

En la primera fase para la construccion de OA, se fundamenta en los principios expuestos
en un modelo pedagdgico virtual, en el se divide cada una de las competencias propias
de los tutores que conforman el cuerpo académico de la Universidad. y de vital
importancia todo el material generado de imagenes, videos, textos, entre otros. La idea
principal es transformar ese contenido en OA.

Plantear el OA segun un modelo pedagdgico virtual

El docente plantea los objetivos del OA segun el modelo pedagdégico virtual de la
institucion. La metodologia UBoa toma en cuenta el modelo de la Universidad donde se
esté aplicando, en este caso en el TdeA.

Generacion del metadato

Se utiliza el estandar Dublin Core para definir el metadato del OA.

Disefo

Luego de la conceptualizacidén se procede disefiar el OA; esta fase da cabida en primeras

instancias, que la actividad de ensefianza es compleja, y precisa en tres tipos de
conocimiento: disciplinar, pedagogico y tecnolégico;

El reto es equilibrar estas competencias en los docentes para poder integrar de manera
consistente la tecnologia en la ensefianza.
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Se adapta un modelo de TPACK, en cuyo centro metodoldgico esta la compleja
interaccion de tres formas principales de conocimiento: el contenido (CK), pedagogia
(PK) y tecnologia (CT).

Technological
Pedagogical Content
Knowledge
(TPACK)

Technological ) Technological
Pedagogical Tﬁchncilo(?lcal Content
Knowledge SIIWIECI0 Knowledge
(TPK) (TCK)

Content
Knowledge
(CK)

Pedagogical
Knowledge
(PK)

Pedagogical
Content
Knowledge
(PCK)

Contexts _- "

llustracion 1 - Adaptacion del modelo de Conocimiento Tecnolégico pedagdgico disciplinar (TPACK)

En esta fase también se tiene en cuenta la normativa definida por la WCAG para
dotar al OA de un grado de accesibilidad A/AA. Se deben identificar los elementos
de accesibilidad que poseera el OVA teniendo en cuenta el tipo de recurso que es
y su finalidad, asi como definir cualquier contenido que estos deban poseer,
citando algunos casos pueden ser: subtitulos, descripcion textual de imagenes,
de elementos multimedia entre otros.

Produccion:

El tutor debera transformar los resultados obtenidos en las fases anteriores para
desarrollar los principales elementos arquitectonicos del OVA.
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Para la seleccion de la herramienta mas 6ptima para el desarrollo, es importante que el
tutor identifique claramente los recursos de la Web 2.0, que permita la integracion con su
actual LMS.

En estafase se debera cumplir con los criterios técnicos de la WCAG en el contexto
de laweb y se debe usar los recursos descriptivos realizados en la fase de disefio
para las alternativas de algunos elementos.
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7.4.Desarrollar una OVA cumpliendo los criterios de accesibilidad a través de la
metodologia desarrollada.

Teniendo el contenido de la metodologia propuesta definido, se procede a la realizacion
de un OVA el cual es el resultado de la implementacion de esta metodologia.

En el caso practico de la metodologia se realizara una OVA para la leccion 5 disefio
universal para aprendizaje de la institucion del modulo, que corresponde del diplomado
de educacion inclusiva de la institucion universitaria tecnologico de Antioquia.

En el desarrollo de la OVA como se indica en la metodologia corresponde a 3 fases,
siendo la conceptualizaciéon y el disefio, las fases previas de produccion. En esas dos
fases se inicia la creacion del disefio instruccional que estara ligado a al modelo de
ensefianza que se esté aplicando en la institucion. En este caso la institucion universitaria
Tecnoldgico de Antioquia a aplican el Modelo de las 5 E.

En este proceso de creacion del disefio instruccional donde se realizara ese proceso de
transformacién del contenido académico implantado para esa leccion se contempla el
modelo 5E, también los textos alternativos para piezas de multimedia como se
recomienda en la WCAG, las recomendaciones para algunas actividades practicas y las
referencias de extraccion del contenido.
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2. Explora

Video Disefio Universal para el Aprendizaje DUA. Recuperado de:
https://www youtube com/watch?v=KNbHew448yE &feature=youtu be

Introduccion para el Video

En la leccion anterior se abordaron los diferentes enfoques y perspectivas para la atencion
a la diversidad. También se realizé un ejercicio de caracterizacion para identificar la
diversidad presente en el aula, superando los imaginarios que nos han llevado a entender
que cuando se habla de este concepto es igual que referirse a discapacidad. Asi, se pudo
observar que los estudiantes poseen mliltiples caracteristicas desde lo actitudinal y
aptitudinal, desde el relacionamiento con sus pares y docentes, con el aprendizaje entre
otros. Desde esta perspectiva, se puede afirmar que el reto del maestro es maydsculo
cuando se trata de responder con equidad y calidad a dicha diversidad.

Observa el video referido al Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y con base en la
comprension de lo que alli se explica, realiza la actividad de pareamiento,

Actividad de relacionamiento

En el cuadro que se presenta se observan las columnas Ay B. En la primera (A) se enuncia
cada principio del DUA y en la segunda (B) se presenta un ejemplo de como se puede
aplicar cada principio en el aula de clases. Arrastra con el cursor la informacion de la
columna B hacia el principio que consideres corresponde en la columna A. Presta atencion
porque solo tienes una oportunidad de hacerlo bien.

COLUMNA A COLUMNA B
PRINCIPIO FORMA DE APLICAR EL PRINCIPIO
Principio I. Personalizar y contextualizar las
Proporcionar miiltiples formas de actividades teniendo en cuenta los
representacion (el qué del aprendizaje) intereses de los estudiantes
Principio Il La informacion se le presenta al estudiante
Proporcionar mdltiples formas de acciony | con diferente tamario del texto, de la letra
expresion (el como del aprendizaje) las imagenes o el tipo de fuente
Se utilizan diagramas y graficos
Principio Il Proporcionar alternativas de flexibilizacion
Proporcionar multiples formas de en los tiempos, formas y medios para que
implicacién (el porqué del aprendizaje) los estudiantes realicen sus actividades o
presenten tareas y evaluaciones.

llustracion 2 - Seccion Explora del disefio instruccional
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Especializadas en percibir 1a informacion
y asignarie significados

En la practica, estas redes permiten
mﬂ reconocer letras, nameros, simbolos,

palabras, objetos..., ademas de otros
patrones mas complejos, como el estilo

erano de un escntor y conceplos
abstractos, como la hbenad

Especializadas en planificar, ejecutar y
montornzar las tareas molnces y
mentales

:::::‘ ! En la practica, estas redes permiten a las
personas, desde sacar un libro de una
mochila hasta disef\ar la estructura y la
escritura de un comentano de texto
Especalizadas en asgnar sgnificados

emocionales a las tareas Estan
relacionadas con la motivacion y la|
mphcacdn en el propio aprendizaje

Jatectiv

as En la practica, estas redes estan infludas
por los mntereses de las personas, el
estado de animo o las expenencias
previas

Imagen recuperada de: Alba, C., Sanchez, J. & Zubillaga, A. (S.A).
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) Pautas para su
introduccion en el curriculo. (p.13)

Dichos hallazgos dieron lugar a los tres principios que fundamentan el Disefio Universal
para el aprendizaje, a saber:

Principio |. Proporcionar multiples formas de representacion de la informacion y los
contenidos (el qué del aprendizaje). Responde a las diferentes formas en que los
estudiantes perciben y comprenden la informacién.

Principio Il. Proporcionar multiples formas de expresion del aprendizaje (el como del
aprendizaje). Relacionado con las habilidades de cada persona para expresar lo que sabe.

Principio lll. Proporcionar multiples formas de implicacion (el porqué del aprendizaje).
Guarda relacién con la forma como la persona se motiva y se compromete con el proceso
de aprendizaje.

llustracion 3 - Seccion Explica del disefio instruccional

Luego se inicia la fase de produccion donde se empezara a realizar la OVA a partir del
disefio instruccional desarrollado en las fases previas. En esta fase se desarrollara la
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OVA a través de herramientas web como lo son: HTML, CSS, JS a nivel de lenguajes de
desarrollo y las

recomendadas por la WCAG para la validacion de los niveles de accesibilidad.

En esta OVA se tendran en cuenta los siguientes criterios de aceptacion de la WCAG:

1.1 Texto Alternativo

1.3.1: Informacion y relaciones

1.4.3 Contraste

1.4.4 Cambiar el tamafio del texto

2.4.2 Pagina titulada

2.4.4 Proposito del enlace (en contexto)
2.4.3 Orden de enfoque

3.1.1 Idioma de la pagina

3.2.1 Enfocado

3.2.3 Navegacion consistente

Se debe tener en cuenta que los criterios de aceptacién algunos iran variando segun el
tipo y elementos que contengan la OVA.

Creacion estructura HTML

Empezamos creando el esqueleto de la OVA con HTML lo cual nos permite indicar la
estructura de nuestro documento mediante etiquetas. esto nos permite una gran
adaptabilidad, una estructuracion logica y es facil de interpretar tanto por humanos como
por maquinas.
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llustracion 4 - Estructura HTML

Los siguientes criterios son los que se cumplen en esta etapa de estructura del HTML.:

En el criterio de 1.1 Texto Alternativo, se colocara en los elementos graficos un texto en
el atributo alt donde ird dicho texto, como se muestra en la ilustracion 5

— -

<img src="1img/logo-tdea.png"” alt="Logo de la institucidn universitaria Tecnhologico de Antioquia">

llustracion 5 - Ejemplo de texto alternativo en el elemento img de HTML

En el criterio 1.3.1: Informacion y relaciones, se realizara a través de una estructura
semantica y accesible con los niveles de h1, h2, h3, h4, h5 y h6 y los parrafos, como se
describe en la ilustracion 4.

En los criterios de 2.4.2 Pagina titulada y 3.1.1 Idioma de la pagina, se incluiran el
primero como atributo en la etiqueta HTML y el segundo en la seccién del header con la
etiqueta <title></title>. Como se muestra en la ilustracion 6.

<html lang="es">
<head>
<title>OVA Diseno Universal para el Aprendizaje</title>

llustracion 6 - Ejemplo de estructura del lenguaje y titulo en HTML

El criterio 2.4.4 Proposito del enlace (en contexto) se cumple a través del uso del
atributo title en los elementos HTML <a></a>- como muestra la ilustraciéon 7:

<a href="javascript:void(@)" data-target="#introduccion" onclick="showIndice(this)" title="Ir a la seccidn”

Introduccidn
<fa>

llustracion 7 - Ejemplo de propésito de enlace
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El criterio 3.2.3 Navegacién consistente se cumple a través de realizar una navegacion
fluida desde el mouse o el uso de las teclas tabulador y enter. Para el uso del teclado,
se deben agregar el atributo tablndex donde iremos definiendo el nivel de navegacion.
como se ejemplifica en la ilustracion 8.

<a href="javascript:void(e)" data-target="#introduccion" onclick="showIndice(this)" title="Ir a la seccidn" tabindex="1">
Introduccion
</a>

llustracion 8 - Ejemplo de tabindex

El criterio 1.4.3 Contraste se cumplen utilizando la herramienta Colour Contsrat
Checked donde colocaremos la paleta de colores usada el desarrollo de la OVA, y revisar
si pasa los niveles de accesibilidad.

En este caso usaremos el verde que maneja el Institucion educativa tecnolégico de
Antioquia como color de fuente y el blanco como color de fondo y luego de pasarlos por
la herramienta no arroja que son optimos para el uso. Como se muestra en la ilustracion
9

Background Colour Foreground Colour

Colour Contrast Checker

#F A B #076633 V=
Aa 710 Hue 0 Hue 148°
® ®
o ®
AA Large AAA Large AA Normal AAA Normal Lightness 1 Lightness 0.21
L] o

llustracion 9 - Evaluacion de contraste. Herramienta Colour Contrast Checker

Teniendo en cuenta ya la forma de solventar los criterios mencionados anteriormente se
tiene como primer resultado una OVA con una estructura de HTML. divinidad en las
secciones elegidas del disefio instruccional y con el contenido extraido de dicho
documento.
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llustracion 10 - Seccion Introduccion Etapa HTML

@AU%TE up¥istazo

UDL de *.vistazo

*UDL=DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje)

llustracion 11 - Seccion Explora Etapa HTML
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Disehic Universal de Aprendizaje - DUA
‘Introduccién [Es un conjunto de principios y estrategias que incrementan las posibilidades de aprendizaje y la orientan al Maestro en formulacion de metodologias flexibles teniendo en cuenta la DIVERSIDAD) ro
AULA.
— ®
- ®
Puincipios DUA
)
/ | [Tooltip] En la corteza cerebral se encuentran aproximadamente 1 billén de neuronas unidas por conexiones que
leomunican a todo el cerebro, Dentro de esta gran red se distinguen tes redes primarias
[Tooltip]
fLa de reconocimiento 0 representacion
[EL "qué” del aprendizaje Se sitian en Iz parte posterior del cerebro.
ldenti trones ¢ interpretan de sonido, huz, olfato ¥ facto.
[Permiten reconocer voces, rostros, letras y palabras, 2si como el estilo de un autor y conceptos abstractos como la justicia.
redes estratégicas.
omo" del aprendizzje
ILas redes planificar, mentalmente estratégicas cjecutar y los patrones permiten controlar de las acciones para las diftrentes tareas que pueden ser consientes o inconscientes.
[Permuten diferenciar las formas en que los estudiantes pucden expresar lo que sa
icipio ]
ptroduccidy Proporcionar multiples formas de representacin
Proporcionar diferentes opciones para Ia percepcidn
10mes Gue permaten la Y de I de la mformacion
Explon frecer alternativas para la informacion auditiva
emativas para ka informacicn visual
ultiples opcione: ,fos simbolos
" Deti ocabulano y los simbolos
Raptica "lanﬁur Ia smtaxs y }a cstuctura
acilitar de texto, notaciones matematicas y simbolos
Briacipios DUA romover la comprension entre diferentes diomas

fustrarLas ideas principales a traves de multiples medios
Proj

prension
roveer o activar los conocimientos previos
Pestacar patrones, caracteristicas fundamentales,ideas principales y relaciones entre ellas
Gusar el Ia snformacién, la ¥

{aximizar 12 memona y a transfesencia de informacién

Aprendiz capaz de idenficar los recursos adecuados
P

o 108 odaodos de Fekpuctts Y avogscas
plimiza el aceso 3 Jas heramieats y las tecnologias de aistencia
oporcionr opcionss para [a expresion v a fluidez de 1a o
s malupls opciones de medios de comumicacicn
Jsar mult
(Construi Tu.da e aprendizaje con niveles mdumdcs de apoyo para la practica y Ia ejecucién

ciones para las finciones cjecutivas
o e mn e
Apovar 1 planiicacson y ol dcsarrolo de coategias
Faciltar la gestidn de informacicn y recursos
Aumentar la capacidad para monstorear el progreso
Estudiante onientado a cumph sus metas
prncipi

cion

el vidual y la autonomia
Pz 1 relevancia y ¢ valor d 1a auenticidad
fmumazar las las distraccione

0 masiens ol 2
Resaiar Ia elevan Tactany iof Sbetivos
e T e e apoyo
Fomentar la colaboracion y |2 comunidad
incrementar el dominio de retroalimentacién orientada
Proporcionar opciones para la autorczulacion
romover expectativas y creencias que optimicen la motivacién
acilitar niveles de apoyo para copiar habilidades y estrategias
Desarrollar |a autoevaluacion y Ia reflexién
Estudiante motivado y decsdido

persistencia

llustracion 13 - Seccién Principios DUA Etapa HTML

Agregando estilos con CSS

En esta etapa ya empezamos a aplicar algunos estilos graficos con el lenguaje CSS en
cual nos permite darle una visualizacibn mucho mas agradable para el usuario y a de
mas cumplir con los siguientes criterios:
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El criterio 3.2.1 Enfocado se cumple colocando un cambio grafico cuando un elemento
tiene el foco del usuario a través de un borde si es una imagen o si es texto que este
subrayado.

llustracion 14 - Ejemplo de imagen con foco

La OVA en esta etapa ya el producto tiene una consistencia e imagen final de entrega,
faltando para terminar solo agregarle funcionalidades y cumplir con un solo criterio
faltante.
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ﬁ OVA Disefo Universal para el Aprendizaje
TdeA

Introduccién

onace la diversidad como valor, mplica que se incorpore al aula de clases estrategias ori as a que todos los

niroduccion Hablar de una educacion para todos que

estudiantes pued cader, aprender, pa

° o L
Explora

uo ¢
Esta leccion o nocer el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) como
Videa imtroductonc

Objetivo general

Actvidad de emparejamiento
Reconocer 6 Disefio Universal para el Ap je (DUA) y su im como opeion flexible on ef en el contexto de la justicia curricular

Explica Objetivos especificos

Disefio Unive «  Identficar los principios y p:

DUA

« Realizar una caractenzacion

Resumen Principios DUA

UA

Referencias

llustracion 15 - Seccion Introduccion Etapa de estilizaciéon

ﬁ Introduccién para el video

TdeA En la leccion anterior se abordaron los diferentes enfoques y perspectivas para la atencion a la diversidad. También se realizé un ejercicio de caracterizacion
para identificar la diversidad presente en el aula, superando los imaginarios que nos han llevado a entender que cuando se habla de este concepto es igual
que referirse a discapacidad. Asi, se pudo observar que los estudiantes poseen muiltiples caracteristicas desde lo actitudinal y aptitudinal, desde el
relacionamiento con sus pares y docentes, con el aprendizaje entre otros. Desde esta perspectiva, se puede afirmar que el reto del maestro es mayusculo
cuando se trata de responder con equidad y calidad a dicha diversidad

Introduccion

Explora
UPL-gde upvistazo(Espariol [ (ad
Video introductorio @Agf "\,\J‘ o -( g ) Vermasta.. Compartir

Transforming education through Universal Design for Learning — http//www.cast.org
Actividad de emparejamiento %

UDL de . vistazo

Disefio Universal de Aprendizaje -
DUA

*UDL=DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje)

Resumen Principios DUA
Pautas DUA Ir actividad de emparejamiento

Referencias

o » o I

llustracion 16 - Seccién Explora Etapa de estilizacion
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ﬁ Pautas DUA
TdeA

Elige una pauta para visualizar informacion mas detallada de cada principio.

Introduccion Proporcionar multiples formas de representacion

Explora 1 - Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

1.1 - Opciones que permiten la modificacién y personalizacion de la presentacién de la informacién
1.2 - Ofrecer alternativas para la informacion auditiva
1.3 - Ofrecer alternativas para la informacion visual

2 - Proporcionar multiples opciones para el lenguaije y los simbolos

2.1 - Definir el vocabulario y los simbolos

Video introductorio

Actividad de emparejamiento

Explica 2.2 - Clarificar la sintaxis y la estructura
2.3 - Facilitar la decodificacién de texto, notaciones matematicas y simbolos
Disefio Universal de Aprendizaje PRINCIPIO 1 2.4 - Promover la comprension entre diferentes idiomas
DUA P ) 2.5 - llustrar las ideas principales a través de multiples medios
3 - Proporcionar opciones para la comprension
3.1 - Proveer o activar los conocimientos previos
3.2 - Destacar patrones, caracteristicas fundamentales, ideas principales y relaciones entre ellas

3.3 - Guiar el procesamiento de la informacion, la visualizacion y la manipulacion
3.4 - Maximizar la memoria y la transferencia de informacion

Resumen Principios DUA

Pautas DUA

Referencias

Volver a las pautas

o » o« I

llustracion 17 - Seccion Pautas DUA Etapa de estilizacion

Agregando funcionalidades con JS

En esta etapa se empieza agregar funcionalidades para darle un nivel de interactividad a
la OVA, para que no todo sea un contenido plano, si no poder aprovechar los elementos
graficos y funcionalidades del lenguaje de JS. También sera necesario para el
cumplimiento del siguiente criterio.

El criterio 1.4.4 Cambiar el tamafio del texto se cumple a través de una herramienta
desarrollada la cual permite que el usuario pueda aumentar o disminuir el texto de la OVA
para ajustarlo a su necesidad y también cambiar el contraste del fondo y el texto de toda
la pagina.

> ® ]

llustracion 18 - Herramientas de accesibilidad (contraste y tamafio de texto)
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Diseno Universal de Aprendizaje - DUA

Es un conjunto de principios y estrategias que incrementan las posibilidades de aprendizaje y la orientan al Maestro en formulacion de metodologias flexibles teniendo en

cuenta la DIVERSIDAD EN EL AULA.
A continuacién, da click en cada una de las imagenes para obtener informacion mas detallada

Las redes de reconocimiento o representacion

El "qué " del aprendizaje Se sitian en la parte posterior del cerebro.
« Identifican patrones e interpretan de sonido, luz, olfato y tacto.
« Pemmiten reconocer voces, rosfros, letras y palabras, asi como el estilo de un autor y conceptos

abstractos como la justicia.

Basados en cada una de las 3 REDES NEURONALES se crearon 3 PRINCIPIOS que buscan eliminar las barreras en la participacion y mejorar el aprendizaje

significativo

llustracion 19 - Ova con efecto de contraste con las herramientas de accesibilidad

Siempre se debe evitar que dichas adiciones no interfieran con el correcto funcionamiento
de herramientas para el andlisis de accesibilidad o que contradigan a las normas WCAG.

Diseno Universal de Aprendizaje - DUA
Es un conjunto de principios y estrategias que incrementan las posibilidades de aprendizaje y la orientan al Maestro en formulacion de metodologias flexibles teniendo en

cuenta la DIVERSIDAD EN EL AULA.
A continuacién, da click en cada una de las imagenes para obtener informacion méas detallada

tres
redes primarias

Basados en cada una de las 3 REDES NEURONALES se crearon 3 PRINCIPIOS que buscan eliminar las barreras en la participacion y mejorar el aprendizaje
significativo
Ir a los 3 principios

llustracion 20 - Funcionalidad popover en la OVA
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Disefio Universal de Aprendizaje - DUA

Es un conjunto de principios y estrategias que incrementan las posibilidades de aprendizaje vy |a orientan al Maestro en formulacion de metodologias flexibles teniendo en
cuenta la DIVERSIDAD EN EL AULA
A continuacidn, da click en cada una de las imagenes para obtener informacidn mas detallada.

El "qué " del aprendizaje Se sittian en la parte posterior del cerebro.
« Identifican patrones e interpretan de sonido, luz, olfato y tacto.

« Permiten reconocer voces, rostros, letras y palabras, asi como el estilo de un autor y conceptos

abstractos como la justicia.

o

Basados en cada una de las 3 REDES NEURONALES se crearon 3 PRINCIPIOS que buscan eliminar las barreras en la participacion y mejorar el aprendizaje

significativo

@
TdeA

Introduccion

Explora

Video introductorio

Actividad de emparejamiento

Explica

Disefio Universal de Aprendizaje -
DUA

Resumen Principios DUA

Pautas DUA

Referencias

Ir a los 3 principios
llustracion 21 - Funcionalidad popover sobre imagenes inferiores

Pautas DUA

Elige una pauta para visualizar informacién mas detallada de cada principio.

PRINCIPIO 1

PRINCIPIO 2

PRINCIPIO 3

o » o NG

llustracion 22 - Seccion de pautas, etapa de funcionalidades
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Pautas DUA

Elige una pauta para visualizar informacion mas detallada de cada principio

Introduccién

Proporcionar multiples ft s de representacion

Explora

Video introductorio

Actividad de emparejamiento

1 - Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

1.1 - Opciones que permiten la modificacion y personalizacion de la presentacion de la informacion
1.2 - Ofrecer alternativas para la informacién auditiva
1.3 - Ofrecer alternativas para la informacién visual

2 - Proporcionar multiples opciones para el lenguaje y los simbolos

2.1 - Definir el vocabulario y los simbolos

Explica

Disefio Universal de Aprendizaje -
DUA

Resumen Principios DUA

2.2 - Clarificar la sintaxis y la estructura

2.3 - Facilitar la decodificacion de texto, notaciones matematicas y simbolos
2.4 - Promover la comprension entre diferentes idiomas

2.5 - llustrar las ideas principales a través de multiples medios

PRINCIPIO 1

3 - Proporcionar opciones para la comprension

3.1 - Proveer o activar los conocimientos previos
3.2 - Destacar patrones, caracteristicas fundamentales, ideas principales y relaciones entre ellas

Pautas DUA

3.3 - Guiar el procesamiento de la informacién, la visualizacion y la manipulacion
3.4 - Maximizar la memoria y la transferencia de informacion

Referencias

Aprendiz capaz de idenficar los recursos adecuados

Volver a las pautas

» ® ®

llustracion 23 - Despliegue del detalle de las pautas al dar click
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8. IMPACTO ESPERADO

Este proyecto busca ofrecer al TdeA una herramienta con la cual se pueda empezar a
crear objetos virtuales de aprendizaje para el contenido de educacion virtual y a su vez
empezar a generar impacto con elementos accesibles para asi mejorar la experiencia
educativa de la comunidad estudiantil.
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9. CONCLUSIONES

Se identificaron distintas metodologias que definen una normativa al momento de definir
OVA. Sin embargo, se noto una carencia informativa frente a metodologias cuyo objetivo
principal fuera la creacion de OVA a nivel general, ya que muchas solo se enfocaban en
un OVA con una tematica particular

También se definieron de forma general la normativa WCAG 2.1 propuestas en su portal
web.

Se pudo implementar facilmente la adaptacion de la metodologia elegida, sobre todo en
la fase de produccion, en la cual se esperaba generar un mayor impacto para la
incorporacion de los criterios de accesibilidad encontrados en la WCAG para ofrecer asi
un grado de accesibilidad Ay AA

Se pudo desarrollar un OVA con la metodologia propuesta y que cumpliera con los niveles
de aceptacion de accesibilidad requeridos para ella.
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10.RECOMENDACIONES FUTURAS

Se recomienda a futuro tener en cuenta un banco de OVA en la cual los recursos
educativos producidos con este modelo fueran almacenados para su posterior uso,
haciendo uso de los metadatos definidos en el paso de conceptualizacion. Ademas,
aplicar la fase de Distribucion y Control de calidad propuestos por la metodologia UBoa.
También puede ser tema principal para investigaciones futuras el motivo por el cual existe
una ausencia marcada con respecto a la informacion relacionada con el conocimiento y
uso de los OVA.
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