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RESUMEN 

 

Luego de una exploración, se evidenció una seria falta de implementación y conocimiento 

con respecto al uso y alcance de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) en la institución 

universitaria Tecnológico de Antioquia. Debido a lo anterior, este artículo presenta una 

propuesta sobre una metodología enfocada al diseño, a partir de la conceptualización de 

un objeto virtual de aprendizaje (OVA), sus características y se utilizan los componentes 

en la etapa de construcción 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 institución a la implementación de estrategias de aprendizaje apoyadas 

en las tecnologías de información y comunicación (TIC) utilizando como principal recurso 

los semilleros de áreas afines al desarrollo de software. 
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ABREVIATURAS 

 

OVA: Objeto Virtual de Aprendizaje 

OA: Objeto de Aprendizaje. 

UBoa: Metodología de diseño de OVAS 

TIC: Tecnologías de la Información y la Comunicación 

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 Tecnologías de la Información y la Comunicación. 

LO: Learning Objects. 

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

TdeA: Tecnológico de Antioquia. 

UML: Unified Modeling Language. 

HTML: HyperText Markup Language. 

CSS: Cascading Style Sheets. 

JS: JavaScript 
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1. INTRODUCCIÓN 

 

Actualmente la educación virtual es una opción cada vez más popular entre los distintos 

planteles educativos universitarios, debido a la facilidad de acceso que ofrece la 

virtualización. Dicha virtualización puede aplicarse a asignaturas específicas o a 

programas completos, ofreciendo un amplio repertorio para el acceso a múltiples 

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 ámbito 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 institución, 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 áreas y las 

ventajas que ofrecen en el ámbito educativo, en este documento se estipula una 

propuesta de una guía para el diseño e implementación de un OVA y a su vez se realizará 

una revisión teórica y algunas reflexiones sobre el tema de diseño 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 que garantizan 

un grado de accesibilidad A o AA. 
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2. MARCO DEL PROYECTO 

2.1. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 

 

Teniendo en cuenta que la prioridad de toda institución educativa Tecnológico de 

Antioquia es mejorar constantemente el proceso de enseñanza-aprendizaje y los 

esfuerzos del Ministerio de Educación de promover, a través de la NTC 5854 el contenido 

accesible, se observan las ventajas que la implementación de las TIC la que han 

contribuido a la transformación del modelo tradicional de enseñanza   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 

cómo pueden presentarse (desde documentos, juegos didácticos, el desarrollo de una 

unidad temática o de ejercicios) se ve oportuno el planteamiento de una propuesta de un 

modelo para el diseño e implementación de objetos virtuales de aprendizaje con grado A 

o AA propuesto por la WCAG 2.1. 

2.2. JUSTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 

 

Abarcando las distintas problemáticas, este trabajo busca realizar un aporte a la 

institución universitaria Tecnológico de Antioquia. Actualmente la institución presenta un 

sistema pedagógico estándar que busca hacer más competitiva la educación. Para lo 

anterior vemos que es necesario integrar las herramientas educativas tradicionales con 

las herramientas educativas tecnológicas. 

La integración de las TIC a la educación es la incorporación de componentes tecnológicos 

de diversos tipos los cuales pueden ser de hardware, software, dispositivos y aplicaciones 

digitales que promueven la concepción de nuevos conocimientos. En este entorno, el 

papel del docente es asesorar y acompañar al estudiante mientras éste desarrolla 

habilidades y competencias de forma autónoma. 

Tomando en cuenta la gran diversidad de la población estudiantil que se encuentra en 

esta institución, se promueve que el diseño 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 tecnología obsoleta, conexión de internet lenta y 

mala iluminación, sino también, incluyendo a las personas que posean alguna 
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discapacidad pero teniendo en cuenta las habilidades básicas que debe cumplir el 

estudiante para pertenecer a la institución 
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3. MARCO CONCEPTUAL 

 

Las Tecnologías de la Información la Comunicación (TIC) en la educación. 

Las TIC han llegado a revolucionar muchos aspectos de la cotidianidad de las personas 

y entre estas se encuentra la labor educativa, la utilización de las TIC potencia los 

métodos de enseñanza y agiliza los tiempos de apropiación 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 (Sánchez, 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 implementación. […] Los OVA son 

herramientas pedagógicas mediadoras de conocimiento, los cuales permiten una 

presentación didáctica de los contenidos, teniendo en cuenta distintas formas 

audiovisuales e interactivas. […] (Feria-Marrugo, 2016) 

Accesibilidad Web 

La Web está fundamentalmente diseñada para que todo el mundo pueda usarla, 

independientemente del hardware, software, idioma, ubicación o capacidad. Cuando la 

Web cumple ese objetivo, es accesible para personas con un diverso rango de audición, 

movimiento, visión y habilidades cognitivas. 

Por lo tanto, el impacto de la discapacidad cambia radicalmente en la Web porque ésta 

elimina las barreras de comunicación e interacción que muchas personas encuentran en 

el mundo físico. Sin embargo, cuando los sitios web, aplicaciones, tecnologías o 

herramientas están mal diseñados, 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 

Creación de OVA Accesibilidad 

Desarrollo de objetos virtuales 

de aprendizaje como 

estrategia para fomentar la 

permanencia estudiantil en la 

educación superior (Pascuas 

Rengifo et al., 2015) 

Se describe la creación de 8 

objetos virtuales de aprendizaje 

como parte de una estrategia 

para reducir la dimisión de 

estudiantes en los primeros 

semestres en los programas de 

educación superior 

No presenta una 

mención o 

desarrollo del tema 

Guía para el diseño de objetos 

virtuales de aprendizaje (OVA). 

Aplicación al proceso 

enseñanza-aprendizaje del 

área bajo la curva de cálculo 

integral (Morales Martín et al., 

2016) 

Presenta un modelo de 

creación de OVA, evidenciando 

su aplicabilidad a través de la 

creación de un objeto virtual 

que funciona como apoyo para 

el aprendizaje sobre el área 

bajo la curva en el cálculo 

integral 

No presenta una 

mención o 

desarrollo del tema 

Objeto virtual de aprendizaje 

como estrategia para la 

enseñanza de la materia y sus 

propiedades en los estudiantes 

de grado 10 (Feria-Marrugo, 

2016) 

Se diseña y analiza el impacto 

de una OVA a la enseñanza de 

la materia y sus propiedades 

aplicando un test evaluando los 

conocimientos de los 

estudiantes antes de aplicar la 

OVA y otro después de esta ser 

aplicada para determinar su 

grado de impacto 

No presenta una 

mención o 

desarrollo del tema 

Objetos virtuales de 

aprendizaje y el desarrollo de 

aprendizaje autónomo en el 

Se determina el impacto de las 

OVA en la adquisición de 

conocimiento en el area de 

ingles por parte de 54 

No presenta una 

mención o 

desarrollo del tema 
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área de inglés (Feria-Marrugo, 

2016) 

estudiantes. Para ello se 

usaron material web, 

encuestas y observación 

directa 

Uso de objetos virtuales de 

aprendizaje OVAS como 

estrategia de enseñanza – 

aprendizaje inclusivo y 

complementario a los cursos 

teóricos – prácticos. Una 

experiencia con estudiantes 

del curso física de ondas 

(Medina et al., 2016) 

Presenta una Propuesta de 

implementación de OVA a los 

procesos de enseñanza-

aprendizaje, analizando las 

ventajas y desventajas de 

estos objetos al ser incluidos en 

los procesos de enseñanza-

aprendizaje en un curso de 

física de ondas 

No presenta una 

mención o 

desarrollo del tema 

Diseño de un objeto virtual de 

aprendizaje (ova) para la 

sensibilización de la 

comunidad en las fincas 

bananeras en la región de 

Urabá, en la gestión integral 

del recurso hídrico para 

actividades agropecuarias. 

(OSCAR ANDRÉS 

RODRÍGUEZ RINCÓN, 2019) 

Presenta los pasos de la 

construcción de una ova a 

través de motor UNREAL 

ENGINE 

 

No presenta una 

mención o 

desarrollo del tema 

Norma Técnica Colombiana 

(NTC) 5854 (NTC 5854, Norma 

Técnica Colombiana de 

Accesibilidad a Páginas Web - 

NTC 5854, 2011) 

No presenta una mención o 

desarrollo del tema 

Presenta la 

normativa nacional 

basada en la WCAG 

2.0,donde se 

encuentra los 

criterios de 

aceptación. 

 

Tabla 1 - Investigaciones previas 
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5. OBJETIVOS 

 

5.1.  OBJETIVO GENERAL 

Diseñar o adaptar una metodología de diseño de objetos virtuales de aprendizaje con 

grado A o AA de accesibilidad con el fin de generar una comunidad activa de 

virtualización en el Tecnológico de Antioquia. 

5.2.  OBJETIVOS ESPECÍFICO 

5.2.1. Identificar metodologías de creación de objetos virtuales. 

5.2.2. Consultar las pautas necesarias para cumplir, como mínimo el nivel AA de 

accesibilidad establecidas por el WCAG 2.1. 

5.2.3. Seleccionar una metodología 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 

metodología desarrollada. 
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6. DEFINICIÓN DE LA METODOLOGÍA 

 

Se procederá a realizar una revisión del estado del arte con el fin de identificar las 

ventajas y desventajas de investigaciones realizadas frente al tema de implementación 

de OVA en el sistema educativo, para poder medir el posible alcance del proyecto. 

Se tomará como normativa técnica colombiana NTC 5854 (NTC 5854, Norma Técnica 

Colombiana de Accesibilidad a Páginas Web - NTC 5854, 2011) (la cual está basada en 

la WCAG) como el organismo que dará las pautas de accesibilidad para contenido web. 

Cada una de estas pautas tienen asociadas unos criterios de conformidad que están 

distribuidas en tres niveles, los cuales son: A, AA y AAA. Para la elaboración del proyecto 

se tendrá en cuenta los grados A y AA. 

Se iniciará la búsqueda de los métodos de diseño de OVA existentes en el instante de la 

creación de este documento. El paso a seguir con los modelos encontrados es la 

selección de uno de ellos, el cual cuente con una estructura lo suficientemente flexible 

para añadir los cambios que se proponen en este trabajo frente a la accesibilidad. 

Como producto final, se generará el documento con la información debidamente detallada 

con el modelo de diseño creado para esta investigación. 
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7. DESARROLLO 

7.1. Identificar metodologías de creación de objetos virtuales. 

 

Dentro de la información consultada para el proyecto, se encontraron y seleccionaron 

cuatro metodologías como candidatas para la adaptación con la normativa de 

accesibilidad propuesta, las cuales se identificaron con una abreviación definida en el 

propio material de referencia o con el título con la cual fueron presentadas: 

 MESOVA 

 MACOBA 

 Una metodología tecnopedagógica para la construcción ágil de objetos de 

aprendizaje web. 

 UBoa. Un Referente Metodológico para la Construcción de Objetos Virtuales de 

Aprendizaje. 

 

A fin de ofrecer una observación general pero fehaciente sobre los aspectos 

fundamentales de cada metodología, se procede a describir a las mismas a continuación: 
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Metodología MESOVA 

Descripción:  

La metodología MESOVA tiene en cuenta el desarrollo de software como componente 

relevante en el desarrollo de un OVA y tiene en cuenta las metodologías ágiles, métodos 

pesados y procesos unificados, al igual que modelos en cascada, espiral y evolutivos y 

se compone de las siguientes fases: concepción, diseño, desarrollo, integración, 

despliegue, pruebas de aprendizaje y consolidación. 

 

Pasos o fases que componen la metodología: 

Concepción: 

En esta fase se especifican tanto la temática del OVA y el público objetivo del mismo así 

como las temáticas y las distintas necesidades pedagógicas. Se realizan diagramas de 

casos de uso en formato UML y se realiza un análisis de instrumentos a la información 

generada. Se crea un documento organizado con toda la información resultante en un 

sistema de calidad ágil.  

Diseño y desarrollo modular evolutivo: 

Se desarrolla el OVA a través de metodología modular, la cual permitirá la definición, 

seguimiento y evaluación de módulos concretos, los cuales se evaluarán de forma 

independiente en el ambiente del usuario final una vez se culmine el desarrollo de cada 

uno. Se genera la documentación de cada módulo desarrollado de acuerdo a un sistema 

de calidad ágil. 

Integración y despliegue: 

Se realizan las configuraciones necesarias teniendo en cuenta los requisitos técnicos y 

funcionales del ambiente donde será alojado el OVA. Se integran los módulos generados 

y se genera la documentación del despliegue de acuerdo a un sistema de calidad ágil. 

Pruebas de aprendizaje: 

Se eligen usuarios de prueba para evaluar el OVA. Se diseña la prueba teniendo en 

cuenta el ambiente de aplicación 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 ágil 

Consolidación: 

Se realiza la instalación y la configuración 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 documentación sobre 

procesos, arquitectura, manejo del OVA y el manual de usuario 

(Parra Castrillón, 2011) 
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Metodología MACOBA 

Descripción 

La metodología MACOBA (Metodología Aprendizaje Colaborativo para la Producción y 

Consumo de Objetos de Aprendizaje) es enmarcada desde la Ingeniería en Software (IS) 

donde el aprendizaje se presenta como un proceso.  

La metodología MACOBA tiene como fundamento el paradigma de enseñanza-

aprendizaje centrado en el estudiante y en la educación basada en competencias. Así los 

objetivos de la metodología son: 

 Determinar buenas prácticas de los docentes para el uso de estrategias 

colaborativas y poder implementarlas en un entorno de e-learning. 

 Establecer y documentar a manera de descripción los niveles del diseño de 

patrones para aprendizaje colaborativo. 

 Crear un estilo de patrones para permitir la creación de diseños de aprendizaje 

colaborativo y desarrollar competencias colaborativas. 

De esta forma la metodología MACOBA es definido como una consecución de pasos 

sistemáticos por la complejidad de los procesos, conocida la complejidad de los procesos 

de hace énfasis en el detalle de los niveles de diseño a través de varias iteraciones. En 

estas iteraciones se conjunta atributos que se reúnen 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 

tecnología basado en interacciones sociales y en las dinámicas de la colaboración. Los 

patrones son diseñados bajo especificaciones UML (Unified Model Language). Para la 

producción de objetos la metodología MACOBA ofrece cuatro niveles básicos y un nivel 

de evaluación: 

1. Nivel de requerimiento: En este nivel los pedagogos plantean los requerimientos 

para la producción de los materiales y la planeación del proceso. Los patrones en 

este nivel responden como guías para los diseñadores instruccionales. 

 

2. Nivel de análisis: 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 diseño y desarrollo: El componente tecnológico personaliza el objeto con 

el uso de los patrones y selecciona los servicios de comunicación (Wiki, foro, chat). 
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4. Nivel de implementación: En este nivel se realiza el empaquetamiento del objeto 

mediante software con manejo en modelos de referencia como el SCORM.  

Nivel de evaluación: En este nivel se considera un proceso de revisión conforme a la 

aplicación de los patrones con la finalidad de asegurar el proceso colaborativo. 

De esta manera, la producción de objetos de aprendizaje por niveles propone el uso de 

patrones, es decir, comenzar a nivel requerimientos obteniendo patrones didácticos y 

pasar al análisis donde es necesario especificar un lenguaje que permite comunicarse 

entre diseñadores y finalmente, vislumbrar patrones a nivel para desarrollo e 

implementación. 

(Y Margain Fuentes et al., 2009) 
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Una metodología tecnopedagógica para la construcción ágil de objetos de 

aprendizaje web 

Descripción 

Se plantea una metodología para el desarrollo ágil de OVA teniendo en cuenta áreas de 

la educación, la interacción humano-computador y el desarrollo de software llevando a 

cabo una investigación descriptiva empleando la metodología propuesta por Berlanga y 

Peñalvo. 

Pasos o fases que componen la metodología: 

 Diseño Instruccional del Objeto de aprendizaje. 

Se analizan las necesidades académicas que se desean abarcar para así desarrollar las 

actividades y determinar los recursos necesarios para solventar dichas necesidades. Se 

espera como resultado un documento organizado y legible que servirá a los expertos en 

contenido para el desarrollo del OVA. En esta fase se debe tener en cuenta los siguientes 

puntos: 

 Contextos posibles del OVA. 

 Características de la audiencia. 

 Necesidad Instruccional. 

 Justificación del OVA. 

 Requisitos previos de la audiencia. 

 Objetivo general. 

 Objetivos específicos. 

 Contenidos a abordar. 

 Características y tipo de OVA (desde la perspectiva pedagógica y 

tecnológica). 

 Actividades de aprendizaje. 

 La evaluación del dominio de los contenidos. 

 

 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 visualización de los elementos que componen el OVA, así como la 

interacción de los mismos en un contexto dado. 

 

 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, ubicación de elementos y demás elementos gráficos. 

 

 Selección de la Tecnología a emplear. 

Se tienen en cuenta tecnologías tanto para la manipulación de la información como 

para el desarrollo de la interfaz gráfica. 

 Codificación e implementación. 

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

anterior 

 Estandarización del Objeto de Aprendizaje. 

Con el desarrollo finalizado, se procede a definir los metadatos del recurso bajo el 

estándar Learning Object Metadata (LOM), se debe tener en cuenta la siguiente 

información para la descripción de la OVA: 

 Información general del OVA.  

 Ciclo de vida del recurso. 

 Requisitos Técnicos. 

 Metadatos. 

 Uso Educativo. 

 Derechos de autor. 

 Relación entre otros OVA. 

 Anotaciones que se consideren relevantes. 

 Clasificación. 

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

Descripción 
 

La universidad de Boyacá presenta una propuesta metodológica para la creación de 
OVA, que maneja tres elementos en el proceso enseñanza −aprendizaje: Los cuales son: 
¿Qué enseña?, ¿Cómo enseña? y ¿Qué y cómo evaluar? especificando, a manera de 
resultado, los pasos que se deben seguir para crear un OVA para el modelo pedagógico. 
 

Elementos 
 

¿Qué enseña? 
 
El proceso de la creación de una OVA se debe tener presente los siguientes aspectos. 
 

1. Identificación de competencias para la creación de OVA: 
Este apartado está directamente estrecho con ver las competencias del tutor en 
ambientes virtuales de Aprendizaje los cuales corresponden a: pedagógicas, 
comunicativas y tecnológicas a través de las TIC. Estas competencias tienen un 
impacto de las TIC en un énfasis sobre la enseñanza e innovación pedagógica en 
instituciones educativas. Esto indica que la pedagogía y la comunicación cambian 
notoriamente en ambientes virtuales, porque el centro de aprendizaje se vuelve el 
estudiante, por lo tanto, el docente debe tener sus habilidades de pedagogía y 
comunicación acorde al escenario planteado, Y el conocimiento de herramientas 
tecnológicas es la tercera competencia, la cual es principal en la construcción de 
la OVA. 
 

2. Planeación del metadato: Se define información relevante del OA. 
 

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

¿Cómo enseña? 
 
Se enuncia la importancia de desarrollar escenarios o recursos pertinentes y propicios, 
para el crecimiento del aprendizaje. La pregunta se compone de: una sección teórica y 
otra de actividades de aprendizaje, diversos escenarios y micromundos con la ayuda de 
las innovaciones tecnológicas. Las teorías y las actividades de aprendizaje se deben 
dirigir en la cercanía pedagógica para el progreso de habilidades y destrezas.   
 
Finalmente, las innovaciones tecnológicas se concentran en la creatividad humana, la 
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cual muta de manera permanente y veloz, trabajando a través de la indicación de la 
ciencia y tecnología.  
 
En la actualidad ha tomado mucha fuerza las innovaciones y avances científicos, todo 
esto nos pide un esfuerzo de investigación para recolectar conceptos y facilitar la 
producción y aplicabilidad de la misma. 
 

¿Qué y cómo evaluar? 
 
Se deben tener en cuenta las formas de evaluación activas y la realimentación de los OA. 
Dichas evaluaciones se estipulan que tengan componentes motivacionales e interactivos 
para extraer y lograr un valioso conocimiento. 
 

 
 
Conceptualización de la Metodología para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje 
– UBoa. 
 
Objetivos de la Metodología UBoa. 
 
La metodología UBoa se transforma en un proceso colaborativo que integra estrategias 
de aprendizajes para la formación de e-learning. 
 
Los objetivos son: 

1. Poner en práctica la estructura u organización de los contenidos OA para LMS de 
UB. 

2. Dar entender diferentes ciclos de vida para la creación de OA. así como elementos 
básicos de desarrollo de metadatos propios de los OA. 

3. Añadir actividades de aprendizaje, evaluación activa e innovaciones tecnológicas 
en el desarrollo de los OA. 

4. Avalar la calidad a través de la implementación de formatos de control de calidad 
en los diseños instruccionales y diseño comunicacional de los OA. 
 

Estructura de la Metodología UBoa 
 
Toman como una referencia el ciclo de vida un desarrollo de software, la metodología 
UBoa está estructurada en 4 fases: Conceptualización, Diseño, Producción y Publicación. 
 
 

1. Conceptualización: 
En la primera fase para la construcción de OA, se fundamenta en los principios 
expuestos en un modelo pedagógico 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 imágenes, videos, textos, entre otros. La idea principal es transformar 
ese contenido en OA. 
 

2. Diseño: 
Luego de la conceptualización se procede diseñar el AO; 
esta fase da cabida en primera instancias, que la actividad de enseñanza es 
compleja, y precisa en tres tipos de conocimiento: disciplinar, pedagógico y 
tecnológico; 
El reto es equilibrar estas competencias en los docentes para poder integrarlas de 
manera consistente la tecnología en la enseñanza. 
Se adapta un modelo de TPACK , en cuyo centro metodológico está la compleja 
interacción de tres formas principales de conocimiento: el contenido (CK), 
pedagogía (PK) y tecnología (CT). 
 

3. Producción: 
El tutor deberá transformar los resultados obtenidos en las fases anteriores para 
desarrollar los principales elementos arquitectónicos del OA. 
Para la selección de la herramienta más óptima para el desarrollo, es importante 
que el tutor identifique claramente los recursos de la Web 2.0, que permita la 
integración con su actual LMS. 
 

4. Distribución o publicación:  
El tema de la publicación o integración del OA, el producto de las etapas previas, 
conceptualización, diseño y producción. Utilizando como alguna herramienta de 
aprendizaje la plataforma virtual, siempre y cuando cumpla con la evaluación 
técnica y pedagógica. 
 
 

Diseño Instruccional: 
 
Es el proceso ordenado de la elaboración del esquema y escrito del contenido OA o 
contenidos digitales para usos educativos, teniendo en cuenta una creación de paso a 
paso del mismo, el diseño instruccional abarca las fases de Conceptualización y Diseño. 
 

Diseño Comunicacional: 
  
El aprendizaje en ambientes virtuales, este diseño comunicacional permite insertar 
contenidos de un módulo, 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 diseño comunicacional abarca las fases de Producción y Distribución. 
 
(Antonio & Ricaurte, 2014) 
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7.2. Pautas necesarias para cumplir, como mínimo el nivel AA de accesibilidad 

establecidas por el WCAG 2.1. 

 
Descripción general de la norma WCAG 2.1. 
 
A continuación, y continuando con la jerarquía de los objetivos específicos, se ofrece una 
descripción 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, así como los subtemas de dichos apartados. Esta información se encuentra 
mucho más detallada en el portal web de dicha normativa. 
 

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

1. Alternativas de texto: Proporcione alternativas de lectura para cualquier 
contenido que no sea de texto para que pueda cambiarse según la 
necesidad del usuario, como letra grande, braille, voz, símbolos o lenguaje 
más simple 

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

3. Adaptable: Crear contenido que se pueda presentar de diferentes maneras 
(por ejemplo, un diseño más simple) sin perder información o estructura. 

4. Distinguible: Facilitar a los usuarios ver y escuchar contenido, incluida la 
separación del primer plano de fondo (colores, tamaño de texto, contrastes). 

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

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

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

3. Convulsiones y reacciones físicas: No diseñar contenido de una manera 
que se sepa que causa convulsiones o reacciones físicas. 

4. Navegable: Proporcionar formas de ayudar a los usuarios a navegar, 
encontrar contenido y determinar dónde están. 

5. Modalidades de entrada: Facilitar a los usuarios operar la funcionalidad a 
través de varias entradas más allá del teclado. 

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

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

predecible. 
3. 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 
tecnologías de asistencia. 

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

 
(W3C(World Wide Web Consortium), 2020) 
 
 
Enfoque de la accesibilidad en el documento. 
 
Teniendo en cuenta la definición de accesibilidad web presentada previamente, la cual 
es la que se desea abordar en este documento; se pretende entonces garantizar una 
accesibilidad máxima de grado AA por parte de estos materiales educativos y así puedan 
ofrecer un nivel de acceso a personas con discapacidades físicas, principalmente 
aquellas que involucren problemas de visión, de audición y habla, en la medida en que el 
tipo de OVA, su finalidad y alcance lo permitan. 
 
La guía para definir el grado de accesibilidad de los OVA generados con esta metodología 
será la WCAG en su versión 2.1 explorada a nivel general previamente, la cual contiene 
las indicaciones para adaptar el OVA según el tipo de elemento que se esté creando; así, 
se encuentran indicaciones sobre, por ejemplo, cómo agregar textos alternativos a 
contenidos de video o de audio, entre muchos otros. 
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7.3. Seleccionar una metodología 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 selección de metodología a adaptar. 

Teniendo definidas las metodologías y la normativa WCAG, se procede al proceso de 

selección de la metodología a adaptar, realizando un paralelo entre ellas y definiendo 

unos criterios de elección. 

Metodología  Pros  Contras 

MESOVA Presentan una estructura 
clara para la creación de 
un OVA. 
 
Se evidencia varios casos 
de uso. 

Las evidencias solo usan 
partes puntuales de la 
metodología, no en su 
totalidad. 
 
No tiene en cuenta el 
contexto en el que se 
aplica  

MACOBA Presentan una estructura 
clara para la creación de 
un OVA. 
 
 
Se evidencia varios casos 
de uso. 

 
No tiene en cuenta el 
contexto en el que se 
aplica 
 
Se enfoca en el 
aprendizaje colaborativo 

UBoa Presentan una estructura 
clara para la creación de 
un OVA. 
 
Se evidencia varios casos 
de usos.  
 
Referente metodológico 
para la adaptación de ella 
en un contexto de 
institución universitaria.  

La descripción de cada 
una de sus fases puede 
resultar demasiado 
general 
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Una metodología 
tecnopedagógica para la 
construcción ágil de objetos 
de aprendizaje web 

Presentan una estructura 
clara para la creación de 
un OVA. 

No sé evidencio otros 
casos de implementación 
de la metodología.  

Tabla 2 - Pros y Contras de las metodologías seleccionadas 

Definición de criterios de selección: 
 
Contexto: Este criterio hace referencia a que contexto se está desarrollando la metodología, 
siendo para nosotros muy importante que el contexto sea en torno a una institución 
universitaria.  
 
Facilidad: Este criterio hace referencia a la facilidad de comprender y aplicar la metodología. 
 
Casos Reales: Este criterio hace referencia a cuántos casos se evidencie el uso de la 
metodología en otros proyectos relacionado con OVAS.  
 
Completitud: Este criterio hace referencia a las fases que debe tener dicha metodología para el 
caso de uso de nuestro proyecto. 
 
Adaptabilidad: Este criterio hace referencia a que tan fácil se puede personalizar y adaptar la 
metodología con otros elementos. 
 
 
 

Criterios\Metodologías MESOVA MACOBA UBoa Una metodología 
tecnopedagógica para la 
construcción ágil 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 

Tabla 3 - Criterios de selección de las metodologías 

Criterio de selección 
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Teniendo en cuenta el objetivo principal definido para el presente trabajo y después de 

analizar la descripción de las fases de cada una de las metodologías descritas con 

anterioridad, se procede a seleccionar a la metodología UBoa como plantilla para el 

desarrollo de la metodología propuesta; esto teniendo en cuenta también la evidencia 

encontrada de la aplicación de cada una de las metodologías analizadas y el contexto en 

las que se aplican. La metodología UBoa presenta dentro de su planteamiento 

referencias al ámbito de una institución universitaria y al uso de modelos de educación 

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 inflexión que hizo más atractiva su elección. 

Definición de la metodología propuesta. 

Eligiendo la metodología UBoa como base para la adaptación de la normativa WCAG, se 

definen entonces los contenidos de la metodología que en este trabajo se pretende 

realizar:  

Conceptualización 

En la primera fase para la construcción de OA, se fundamenta en los principios expuestos 

en un modelo pedagógico 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 imágenes, videos, textos, entre otros. La idea 

principal es transformar ese contenido en OA. 

Plantear el OA según un modelo pedagógico virtual 

El docente plantea los objetivos del OA según el modelo pedagógico virtual de la 

institución. La metodología UBoa toma en cuenta el modelo de la Universidad donde se 

está aplicando, en este caso en el TdeA. 

Generación del metadato  

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

Diseño 

Luego de la conceptualización se procede diseñar el OA; esta fase da cabida en primeras 

instancias, que la actividad de enseñanza es compleja, y precisa en tres tipos de 

conocimiento: disciplinar, pedagógico y tecnológico; 

El reto es equilibrar estas competencias en los docentes para poder integrar de manera 

consistente la tecnología en la enseñanza. 
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Se adapta un modelo de TPACK, en cuyo centro metodológico está la compleja 

interacción de tres formas principales de conocimiento: el contenido (CK), pedagogía 

(PK) y tecnología (CT). 

 

Ilustración 1 - Adaptación del modelo de Conocimiento Tecnológico pedagógico 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 poseerá el OVA teniendo en cuenta el tipo de recurso que es 

y su finalidad, así como definir cualquier contenido que estos deban poseer, 

citando algunos casos pueden ser:  subtítulos, descripción textual de imágenes, 

de elementos multimedia entre otros. 

Producción:  

El tutor deberá transformar los resultados obtenidos en las fases anteriores para 

desarrollar los principales elementos arquitectónicos del OVA. 
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Para la selección de la herramienta más óptima para el desarrollo, es importante que el 

tutor identifique claramente los recursos de la Web 2.0, que permita la integración con su 

actual LMS. 

En esta fase se deberá cumplir con los criterios técnicos de la WCAG en el contexto 

de la web y se debe usar los recursos descriptivos realizados en la fase de diseño 

para las alternativas de algunos elementos. 
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7.4. Desarrollar una OVA cumpliendo los criterios de accesibilidad a través de la 

metodología desarrollada. 

 

Teniendo el contenido de la metodología propuesta definido, se procede a la realización 

de un OVA el cual es el resultado de la implementación de esta metodología. 

En el caso práctico de la metodología se realizará una OVA para la lección 5 diseño 

universal para aprendizaje de la institución del módulo, que corresponde del diplomado 

de educación inclusiva de la institución universitaria tecnológico de Antioquia.  

En el desarrollo de la OVA como se indica en la metodología corresponde a 3 fases, 

siendo la conceptualización y el diseño, las fases previas de producción. En esas dos 

fases se inicia la creación del diseño instruccional que estará ligado a al modelo de 

enseñanza que se esté aplicando en la institución. En este caso la institución universitaria 

Tecnológico de Antioquia a aplican el Modelo de las 5 E. 

En este proceso de creación del diseño instruccional donde se realizará ese proceso de 

transformación del contenido académico implantado para esa lección se contempla el 

modelo 5E, también los textos alternativos para piezas de multimedia como se 

recomienda en la WCAG, las recomendaciones para algunas actividades prácticas y las 

referencias de extracción del contenido. 
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Ilustración 2 - Sección Explora del diseño instruccional 
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Ilustración 3 - Sección Explica del diseño instruccional 

 

Luego se inicia la fase de producción donde se empezará a realizar la OVA a partir del 

diseño instruccional desarrollado en las fases previas. En esta fase se desarrollará 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 validación de los niveles de accesibilidad.  

 

En esta OVA se tendrán en cuenta los siguientes criterios de aceptación de la WCAG: 

 

1.1 Texto Alternativo 

1.3.1: Información y relaciones 

1.4.3 Contraste 

1.4.4 Cambiar el tamaño del texto 

2.4.2 Página titulada 

2.4.4 Propósito del enlace (en contexto) 

2.4.3 Orden de enfoque 

3.1.1 Idioma de la página 

3.2.1 Enfocado 

3.2.3 Navegación consistente 

 

Se debe tener en cuenta que los criterios de aceptación algunos irán variando según el 

tipo y elementos que contengan la OVA. 

Creación 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 estructuración lógica y es fácil de interpretar tanto por humanos como 

por máquinas. 
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Ilustración 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 colocará en los elementos gráficos un texto en 

el atributo alt donde irá dicho texto, como se muestra en la ilustración 5  

 

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

En el criterio 1.3.1: Información y relaciones, se realizará a través de una estructura 

semántica y accesible con los niveles de h1, h2, h3, h4, h5 y h6 y los párrafos, cómo se 

describe en la ilustración 4. 

En los criterios de 2.4.2 Página titulada y 3.1.1 Idioma de la página, se incluirán el 

primero como atributo en la etiqueta HTML y el segundo en la sección del header con la 

etiqueta <title></title>. Como se muestra en la ilustración 6. 

 

Ilustración 6 - Ejemplo de estructura del lenguaje y título en HTML 

 

El criterio 2.4.4 Propósito del enlace (en contexto) se cumple a través del uso del 

atributo title en los elementos HTML <a></a>- como muestra la ilustración 7: 

 

Ilustración 7 - Ejemplo de propósito de enlace 
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El criterio 3.2.3 Navegación consistente se cumple a través de realizar una navegación 

fluida desde el mouse o el uso de las teclas tabulador y enter. Para el uso del teclado, 

se deben agregar el atributo tabIndex donde iremos definiendo el nivel de navegación. 

como se ejemplifica en la ilustración 8.  

 

 

Ilustración 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 Institución educativa tecnológico de 

Antioquia como color de fuente y el blanco como color de fondo y luego de pasarlos por 

la herramienta no arroja que son óptimos para el uso. Como se muestra en la ilustración 

9 

 

 

Ilustración 9 - Evaluación 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 diseño instruccional y con el contenido extraído de dicho 

documento. 
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Ilustración 10 - Sección Introducción Etapa HTML 

 

 

Ilustración 11 - Sección Explora Etapa HTML 
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Ilustración 12 - Sección Explica Etapa HTML 

 

 

Ilustración 13 - Sección Principios DUA Etapa HTML 

 

Agregando estilos con CSS 

En esta etapa ya empezamos a aplicar algunos estilos gráficos con el lenguaje CSS en 

cual nos permite darle una visualización mucho más agradable para el usuario y a de 

más 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.  

  

 

Ilustración 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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Ilustración 15 - Sección Introducción Etapa de estilización 

 

 

Ilustración 16 -  Sección Explora Etapa de estilización 
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Ilustración 17 - Sección Pautas DUA Etapa de estilización 

 

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 

gráficos y funcionalidades del lenguaje de JS. También será necesario para el 

cumplimiento del siguiente criterio. 

El criterio 1.4.4 Cambiar el tamaño 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 página. 

 

Ilustración 18 - Herramientas de accesibilidad (contraste y tamaño de texto) 
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Ilustración 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 análisis de accesibilidad o que contradigan a las normas WCAG. 

 

Ilustración 20 - Funcionalidad popover en la OVA 
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Ilustración 21 - Funcionalidad popover sobre imagenes inferiores 

 

Ilustración 22 - Sección de pautas, etapa de funcionalidades 
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Ilustración 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 educación virtual y a su vez 

empezar a generar impacto con elementos accesibles para así mejorar la experiencia 

educativa de la comunidad estudiantil.  
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9. CONCLUSIONES 

 

Se identificaron distintas metodologías que definen una normativa al momento de definir 

OVA. Sin embargo, se notó una carencia informativa frente a metodologías cuyo objetivo 

principal fuera la creación de OVA a nivel general, ya que muchas solo se enfocaban en 

un OVA con una temática particular 

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

web. 

Se pudo implementar fácilmente la adaptación de la metodología elegida, sobre todo en 

la fase de producción, en la cual se esperaba generar un mayor impacto para la 

incorporación de los criterios de accesibilidad encontrados en la WCAG para ofrecer así 

un grado de accesibilidad A y AA 

Se pudo desarrollar un OVA con la metodología propuesta y que cumpliera con los niveles 

de aceptación 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 conceptualización. Además, 

aplicar la fase de Distribución y Control de calidad propuestos por la metodología UBoa. 

También puede ser tema principal para investigaciones futuras el motivo por el cual existe 

una ausencia marcada con respecto a la información relacionada con el conocimiento y 

uso de los OVA. 
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