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RESUMEN

La gestién del conocimiento es hoy en dia un aspecto clave para buscar, procesar y recuperar
informacién adecuada segtin las necesidades de los usuarios. Esto resulta especialmente
importante en sistemas de formacién no presencial como e-learning donde es posible
acceder a una gran cantidad de informacidn que no siempre resulta relevante. A
consecuencia del desarrollo de la web semadntica, la informacién a gestionar en sistemas e-
learning estd cambiando. Sin duda, una importante contribucién desde las ciencias de la
computacion es el concepto de objetos de aprendizaje (OAs), se caracteriza por ser una
unidad independiente, capaz de ser reutilizada en diversas plataformas y situaciones

educativas.

Para gestionar OAs sin problemas de compatibilidad entre las plataformas, diversas
organizaciones se encuentran desarrollando estdndares y especificaciones e-learning. Sin
embargo, la posibilidad de que los OAs puedan ser intercambiados no significa que el
contenido de éstos sea de calidad. El objetivo de esta propuesta es promover una gestién de
calidad técnica y pedagégica de OAs para un entorno e-learning, en donde los OAs
representen unidades educativas eficientes que puedan ser constantemente realimentadas

para garantizar su calidad.

En un sistema de gestion es importante definir el qué gestionar, cémo y quiénes
intervienen en la gestién. Sobre esta base, en esta propuesta se define el tipo de OAs a
gestionar y un proceso para evaluar los OAs en diversos momentos del proceso de gestion
(contexto, entrada, proceso y producto) a través de diferentes criterios, instrumentos y

estrategias de evaluacion, indicando ademds quiénes deben participar en esta tarea.

La evaluacioén propuesta de los OAs estd dirigida a valorar aspectos pedagdgicos y
técnicos del recurso, como también sus metadatos. Sobre esta base, se sugieren indicaciones
que ayuden a introducir informacién adecuada en ellos. Para promover de forma continua
OAs de calidad, se propone inicialmente una valoracién por parte de expertos que tenga
conocimiento en el tema que trata el OA, disefio de interfaz y metadatos. Finalmente, se
sugiere la valoracion de los estudiantes durante el proceso de interaccién con el OA y al
término de cada leccion, para lo cual deben responder preguntas sobre la valoraciéon del OA
y su propia satisfaccion. De esta manera, se pretende realizar los ajustes necesarios para

mejorar aun mds su calidad.

PALABRAS CLAVE: Objetos de Aprendizaje, E-learning, Gestién del Conocimiento,

Calidad, Estandares y Especificaciones E-learning.






ABSTRACT

In today’s world, knowledge management is a one of the key issues in searching, processing,
and retrieving information according to users needs. It is especially important in on line
educational systems, such as e-learning, where it is possible to access large quantity of
information that is not always very relevant for users. As a consequence of semantic web,
information management for e-learning systems is changing. No doubt, an important
contribution from computer science to knowledge management and e-learning systems is the
learning object (LO) concept. This element is characterized by an independent unit, which is

able to be reused for other educational situations and platforms.

In order to manage LOs without interoperability problems, specifications and
standards are in development. However, the ability to interchange learning objects is not
synonymous with high quality results. Research about quality LOs is a topic that has had
limited focus and there are only a few published works dealing with their quality design. On
this basis, our proposal is comprised of a system to manage quality LOs for e-learning
systems in order to obtain educational and technical LOs that can receive continuous

feedback to ensure their quality.

Within knowledge management systems it is important to define what and how to
manage. Therefore, we define the type of LOs we are managing and the evaluation process
considering different kind of LO evaluation during the process (context, input, process and
product). To achieve this we suggest different kinds of quality criteria, instruments and

evaluation strategies, as well as the participants, in order to evaluate LOs.

Our proposal is directed to educational and technical issues as well as LOs metadata.
On this basis, we suggest how to add suitable information into some metadata categories. In
order to promote consistent quality LOs, we take into account experts’ participation
according to the OA subject, interface design and metadata. Finally, we suggest users
participation for LO evaluation. As a result, the user will have the opportunity to evaluate the
LO during and after the interaction process. To achieve this, students have to answer
questions about their content quality and their satisfaction levels. This way it is possible to
make adjustments in order to improve the LO quality. All information obtained from the
evaluation may be given to experts and teachers to advance content design and to guarantee a

continuous quality content re-feed.

KEYWORDS: Learning Objects, E-learning, Quality, Knowledge Management, Standards

and Specifications E-learning.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

A través de este capitulo se pretende dar a conocer las ideas que dieron origen
a la realizacién de esta tesis. Para comenzar, se fundamenta la necesidad de
realizar este estudio para promover objetos de aprendizaje de calidad. Sobre
esta base, se plantean los objetivos, grado de innovacién y el marco de
investigacion. Este dltimo se presenta en un contexto general en donde forma
parte de otras investigaciones, como también en un contexto particular donde
se explica la metodologia de investigacion aplicada en este estudio.
Finalmente, se da a conocer el plan de trabajo y la presentacién del resto de

los capitulos.






1.1. FUNDAMENTA CION

La evolucién de la web hacia la semdntica constituye un nuevo paradigma para la gestion
del conocimiento en e-learning. La aparicion del concepto de objeto de aprendizaje (OA)
permite considerar los recursos educativos como unidades independientes que puedan ser
reutilizadas en distintas situaciones de aprendizaje. Actualmente se encuentran en
desarrollo diversas iniciativas para definir estdndares educativos que permitan emplear los

OAs en distintas plataformas sin problemas de interoperabilidad.

Como consecuencia de ello, los OAs presentan numerosas ventajas, por una parte
las organizaciones que utilicen una plataforma para la formacién pueden cambiarla o
actualizarla sin tener que crear las unidades de aprendizaje desde cero, con el valor afiadido
de que estas unidades pueden ser reutilizadas para otros cursos y pueden ser intercambias
entre diversas organizaciones, entre otras cosas. Por otra parte, los docentes tienen la
posibilidad de componer unidades diddcticas a partir de unidades minimas de aprendizaje

las que a su vez pueden ser reutilizadas para componer otras unidades didécticas.

Sin embargo, esa ventaja no tiene sentido si se tiende a la recopilacién de
informacién innecesaria y se escatiman esfuerzos para que su contenido sea de calidad.
Los contenidos educativos son un elemento primordial en cualquier sistema educativo, en
consecuencia, para un sistema e-learning constituye uno de los principales apoyos para la
adquisicién de nuevos conocimientos, por tanto, es importante que este tipo de entornos
disponga de sistemas para gestionar el conocimiento que garanticen la existencia de un

repositorio de contenidos de calidad para los usuarios.

La mayoria de los esfuerzos por estandarizar los objetos de aprendizaje se han
enfocado en estructurar los datos para su creacion, empaquetamiento, identificacion y
organizacién. Sin embargo, para evaluar estos OAs sélo existen algunas orientaciones
sobre criterios apoyados en un instrumento de evaluacion, sin considerar categorias desde
diversos puntos de vista, ni sugerencias para mejorar la informacién contenida en los
metadatos para su Optima valoracién dentro de un sistema que posibilite la gestién de estos

contenidos.
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1.2. OBJETIVOS

A través de esta investigacion se pretende ayudar a mejorar la calidad de los OAs, en
cuanto a su disefio y gestidn, con el objetivo de que los docentes puedan seleccionar OAs y
estructurar unidades educativas de calidad de mayor grano, con la posibilidad de ser
reutilizadas en otras situaciones de aprendizaje. Con este propésito se plantea el siguiente

objetivo general.

¢  Objetivo General

Proponer un sistema para gestionar OAs de calidad en entornos e-learning.

El objetivo general de esta propuesta, pretende ser alcanzado sobre la base de una
serie de objetivos especificos que contemplan el estudio de diversas dreas como
son la gestién del conocimiento; los OAs; estdndares y especificaciones e-
learning; teorfas educativas y de disefio instruccional y finalmente criterios y

métricas de calidad.

e Objetivos Especificos

1. Destacar aspectos pedagdgicos y técnicos relevantes a considerar para

promover un sistema e-learning eficiente.
2. Definir concepto a emplear de OAs y su normalizacion.

3. Sugerir metadatos especificos para una adecuada gestion pedagdgica de

los OAs y criterios de calidad para su completacion.
4. Definir criterios, instrumentos y metodologia de evaluacién de OAs.

5. Proponer sistema de gestion y evaluacion de calidad de OAs sobre la base

de especificaciones y estdndares e-learning.

6. Implementar la propuesta para su validacion.

Para lograr los objetivos especificos, se presenta un andlisis del concepto e-
learning, sus caracteristicas y modalidades. Debido a los diversos significados e
interpretaciones de los OAs, es necesario definir el concepto y las caracteristicas de los

OAs a considerar en esta investigacién. La gestion de OAs es posible gracias a
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especificaciones y estandares e-learning, por tanto, es necesario conocer sus caracteristicas
para definir una adecuada gestion de los OAs. La investigacion sobre criterios,
instrumentos y metodologia de evaluacion de recursos en general y de OAs en particular,
permite aclarar los pasos a considerar para promover OAs de calidad. Sobre la base de lo
anterior, se propone evaluar los OAs a través de un sistema que promueva su calidad antes,
durante y después del proceso de gestién. Finalmente, la construccién de prototipos de

OAs permite implementar esta propuesta para probar su validez.

1.3. GRADO DE INNOVACION PREVISTO

La posibilidad de que los recursos puedan ser reutilizados es la principal caracteristica de
los OAs. Este hecho constituye una gran ventaja tanto para acceder al conocimiento de
interés como también para disminuir el costo de volver a crear nuevos recursos. Sin
embargo, uno de los grandes puntos de discusion se centra en que no es de mucha utilidad

reutilizar OAs si su contenido no es de calidad.

Actualmente, existe muy poca informacién sobre como evaluar eficientemente los
OAs. Uno de los principales problemas se debe a la diversidad de definiciones sobre este
concepto IEEE LOM (2002), Wiley (2000), Polsani (2003), L'Allier (1997) y a los
diferentes niveles de granularidad o tamafio que presentan, hecho que dificulta establecer

criterios unicos de valoracion.

Ante este escenario, esta propuesta de tesis presenta un alto grado de innovacion.
Por una parte, se pretende definir tipos de OAs con diversos niveles de granularidad y un
disefio instruccional para cada uno de ellos, que permita su gestiéon con sentido
pedagdgico. Sobre esta base, se propondrin criterios de evaluacién que permitan una
Optima valoracion desde diversos puntos de vista, durante diversos estados del proceso de
gestion, apoyados de un instrumento que recoja informacién cuantitativa y cualitativa

sobre la calidad de éstos.

Lo anterior se pretende complementar junto a una estrategia que permita la
participacién de expertos y usuarios finales en la evaluacién de los OAs, dentro de un
sistema que posibilite gestionar los contenidos de calidad para recuperar, importar y
evaluar OAs segun sus metadatos (datos sobre los datos), de forma que los estudiantes
obtengan contenidos de calidad que se ajusten a sus necesidades y los profesores reciban

ayuda para decidir cudles son los mejores OAs para crear cursos.
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1.4. MARCO DE LA TESIS

El trabajo de investigacidn de esta tesis forma parte de un contexto general que involucra a

otras investigaciones, como se explicard a continuacidon.

a) En un contexto general

Este trabajo de tesis doctoral es una de las lineas de investigaciéon del GRupo de
investigacioén en InterAccion y eLearning (GRIAL) de la Universidad de Salamanca.
GRIAL es un grupo multidisciplinar integrado por investigadores provenientes de la
Ingenieria Informatica, las Ciencias de la Educacion y las Humanidades. Dentro de sus
temas de investigacion se encuentran la Informdtica Educativa, la Ingenieria Web, la
Web Semadntica, la Interaccién Persona-Ordenador, la Arquitectura de Software, la
Teoria de la Comunicacion y el e-learning. Con respecto a este tltimo tema, las lineas
principales de investigacién son las metodologias de ensefinaza y aprendizaje, los
SHAE (Sistemas Hipermedia Adaptativos con fines Educativos), la gestién del
conocimiento, los objetos de aprendizaje y la creacién de pruebas adaptativas,

utilizando para ello esquemas de metadatos estandarizados.

Estas lineas de investigacion se desarrollan a través de diferentes proyectos,
los cuales se pueden apreciar en la Figura 1, en donde las lineas punteadas representan

enlaces que podrian desarrollarse en el futuro.

El trabajo de esta tesis', consiste en evaluar la calidad de los OAs desde una
perspectiva pedagégica y técnica. Con este objetivo, se presentan criterios para
valorarlos desde diversos puntos de vista a través de un instrumento que, mediante la
recogida de informacién cuantitativa y cualitativa sobre la calidad de los OAs,
permitird a los docentes seleccionar recursos afines a los objetivos de ensefianza y

reutilizarlos para otras situaciones educativas.

Dentro del resto de los proyectos que se llevan a cabo en el dmbito del e-
learning en el grupo de investigacion GRIAL se encuentra AHKME (Adaptive
Hypermedia Knowledge Management E-learning Platform) (Rego, H., Moreira, T., &
Garcia, F., 2006a), (Rego, H., Moreira, T., & Garcia, F., 2006b), una plataforma web

La investigacién realizada en esta tesis ha sido financiada parcialmente por la Junta de Castilla y Leén (ref.
SA017/02), (ref. SAO56A07), por el proyecto ODISEAME (Open Distance Inter-University Synergies between
Europe, Africa and Middle East) de 1a Comisién Europea (ref. EUMEDIS B7-4100/2000/2165-79 P546), y por el
proyecto KEOPS (Plataforma de e-learning basada en la gestion del conocimiento, bibliotecas de objetos de
aprendizaje y sistemas adaptativos) financiado por el Programa Nacional en Tecnologias de Servicios para la
Sociedad de la Informacién del Ministerio de Educacién y Ciencia (ref. TSI2005-00960).
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basada en especificaciones de la familia IMS, como IMS LOM (2001), IMS LD (2003)
e IMS CP (2004) que busca proveer de capacidades adaptativas y de gestién del

conocimiento a profesores y estudiantes.

e
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Creacién del dominio | __
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eomy mam Internet )
i ¥
L ¥ e
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: e e s % ___________
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Herramienta Creacién de —
A i pruebas Prushas
adaptativas adaptativas

Figura 1. Lineas de investigacioén dentro del grupo GRIAL.

En cuanto a la investigacién sobre los mecanismos de evaluacién para los
SHAE, se ha iniciado el disefio de una herramienta que permitird definir y empaquetar
pruebas de evaluacién adaptativas (Barbosa, Garcia, & Rodriguez, 2007), mediante

estdndares para el marcado de metadatos educativos como IMS QTI (2004) e IMS CP.

Siguiendo el drea de SHAE se ha desarrollado una herramienta de autor para la
creacion de DIA, HyCo-LD (por sus siglas en inglés, Hypermedia Composer-Learning
Design) (Berlanga, Garcia, & Carabias, 2006), la creaciéon de Objetos de Aprendizaje
(OA) (Berlanga & Garcia, 2006a), la definiciéon conceptual de DIA (Disefios
Instructivos Adaptativos) (Berlanga & Garcia, 2006b), y la presentacién del DIA al
alumno (Carabias, Garcia & Berlanga, 2006).

METHADIS (“Metodologia para el disefio de Sistemas Hipermedia

Adaptativos para el aprendizaje, basada en Estilos de Aprendizaje y Estilos
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Cognitivos”) (Prieto, & Garcia, 2006) es una linea de investigacion que busca elaborar
y validar una metodologia para disefiar SHAE en la cual se consideran los estilos de
aprendizaje y estilos cognitivos de los estudiantes para presentarles informacién
adecuada. Desde la perspectiva técnica, define y caracteriza los modelos del
estudiante, del dominio y de adaptacidén; desde la pedagdgica, plantea cOmo
seleccionar las estrategias instructivas que se utilizardn, en funcién del objetivo de
aprendizaje y de las caracteristicas tanto de cada estilo de aprendizaje, como de cada

estilo cognitivo.

Finalmente, otra linea de investigacion relacionada es un modelo metodolégico
de monitorizaciéon de iniciativas de e-learning, basado en la actividad docente de
caracter tutorial, (Seoane, & Garcia, 2007), (Seoane, & Garcia, 2006), asi como una
metodologia para la formacién de profesionales docentes de e-learning basada en el

estudio de casos reales (Seoane, Garcia, Bosom, Fernandez & Hernandez, 2007).

b) En un contexto particular

Las lineas de investigacién en que se encuentra inserta esta tesis corresponden a
diversas dreas de investigacion. Por una parte, estd dirigida a Objetos de Aprendizaje
(OA), es decir, recursos educativos que deben cumplir con determinadas
caracteristicas para su reutilizacion, para que esto sea posible es necesario recurrir a
estdndares y especificaciones e-learning otra importante linea de investigacion. Para
que se cumplan estos requisitos se propone una definicion propia de OAs y los

componentes pedagégicos necesarios para diversos niveles granularidad (tamafio).

Para promover calidad en los OAs se sugieren diversos criterios de evaluacion
desde un punto de vista pedagdgico que abarca aspectos psicopedagdgicos y didactico-
curriculares y desde el drea de usabilidad que abarca aspectos de disefio de interfaz y
navegacion de los recursos. Debido a la caracteristica de los OAs de ser reutilizados, se
sugieren criterios de calidad que ayuden a introducir en los metadatos de los OAs
informacién adecuada para su acceso. Con el objetivo de promover calidad de forma
continua en los OAs, otra linea de investigacion se encuentra en el drea de la gestion
del conocimiento, ya que se propone un sistema que promueva OAs de calidad durante
su proceso de reutilizacion a través de su evaluacion en diversos estados del proceso de

gestion.
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1.5. METODOLOGIA

La presente investigacion pretende ayudar a descifrar la forma de obtener contenidos
educativos de calidad que puedan ser gestionados por los docentes segin sus necesidades.
La calidad de recursos educativos es un tema que ha sido abordado desde hace muchos
afios. Sin embargo, al tratarse de OAs se presenta el reto de utilizar métodos y estrategias
pertinentes que se adecuen a las caracteristicas particulares de éstos: reusabilidad,

accesibilidad e interoperabilidad.

A través de esta investigacion se pretende promover la calidad de recursos
educativos con la caracteristica de OAs. Para que esto sea posible se sugiere considerar la
participacién de los principales agentes educativos: docentes, expertos y estudiantes a
través de un sistema que permita evaluar y mejorar continuamente la calidad de los
recursos. Como consecuencia de ello, el tipo de metodologia a aplicar debe considerar este

hecho como un proceso continuo de accién, prictica y cambio.

Entre los métodos cualitativos de investigacion orientados a la accidn, prictica y
cambio, se encuentra la Investigacién-Accion. Segin Baskervillle (1999) la Investigacion-
Accidn no se refiere a un método de investigacién concreto, sino a una clase de métodos

que tienen en comun las siguientes caracteristicas:
¢ Orientacion a la accion y al cambio.
e Focalizacion en un problema.

¢ Un modelo de proceso organico que engloba etapas sistemdticas y algunas veces

iterativas.

¢ Colaboracién entre los participantes.

Las caracteristicas mencionadas de este tipo de investigacion se ajustan al objetivo
de esta propuesta. Ante el problema de la falta de claridad en el proceso de como evaluar
OAs, nuestra intencién es proporcionar un modelo con una serie de procesos que
promuevan esa calidad contando con la colaboracién de todos los agentes involucrados en
la gestion de OAs y realizar los cambios pertinentes en un proceso iterativo que promueva

una constante realimentacion de los OAs.

Segin Kemmis & Mc Taggart (1988) las caracteristicas de la Investigacién-Accién

se sintetizan de la siguiente manera:
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® Se plantea para cambiar y mejorar las pricticas existentes, bien sean educativas,

sociales y/o personales.

e Se desarrolla de forma participativa, es decir, en grupos que plantean la mejora de

sus précticas sociales o vivenciales.

e Metodologicamente se desarrolla siguiendo un proceso en espiral que incluye

cuatro fases: Planificacién, Accidn, Observacion y Reflexion.

e Se convierte en un proceso sistematico de aprendizaje ya que implica que las
personas realicen andlisis criticos de las situaciones (clases, centros o sistemas) en
las que estdn inmersos, induce a que las personas teoricen acerca de sus practicas y

exige que las acciones y teorias sean sometidas a prueba.

De acuerdo a estas caracteristicas, segiin Colas & Buendia (1994) la metodologia

de Investigacién-Accién estd compuesta de fases y secuencias.

Requisitos para el comienzo de la investigacion accién

e  Constitucion del grupo

. Identificacion de necesidades, problemas o
centros de interés

Diagnostico de la situacion ||~ Desarroliode unplande o, =) | Reflexion o

accion evaluacion
Actividades necesarias para el diagnostico: Observacion
Formulacién del problema

Recogida de datos

Trabajo de campo

Andlisis e interpretacién de datos
Discusion de resultados y conclusiones

Figura 2. Fases y secuencias de la metodologia Investigacion-Accién (Colds & Buendia, 1994).

La identificacion de las necesidades, problemas o centros de interés es un punto de
partida para cualquier investigacion, sobre esa base se realiza un diagndstico que evidencia
y fundamenta una determinada situacién. Para realizar un diagndstico es necesario realizar
ciertas actividades como formular un problema concreto, realizar un trabajo y recoger los
datos para luego ser analizados e interpretados. Esta fase es de gran importancia debido a
que segun las carencias detectadas se debe elaborar un plan de accién que ayude a mejorar
la situacién. El plan de accidn se realiza a través de un ciclo que Padak & Padak (1994)

explican de la siguiente manera:
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¢ Planificacion: Identificar las cuestiones relevantes que guiardn la investigacion,
que deben estar directamente relacionadas con el objeto que se estd investigando y
ser susceptibles de encontrarles repuestas. En esta actividad se buscan caminos
alternativos, lineas a seguir o reforzar algo existente. El resultado es que se definen
claramente otros problemas o situaciones a tratar. Algunos autores distinguen entre
diagnéstico (identificar los problemas iniciales) y planificacién (especificar
acciones para resolver dichos problemas).

e Accién: Variacion de la practica, cuidadosa, deliberada y controlada. Es cuando el
investigador interviene sobre la realidad.

e Observacion: Recoger informacién, tomar datos, documentar lo que ocurre.
También se conoce como evaluacion.

e Reflexion: compartir y analizar los resultados con el resto de interesados, de tal
manera que se invite al planteamiento de nuevas cuestiones relevantes y como
aflade Wadsworth (1998) a profundizar en la materia que se estd investigando para
proporcionar conocimientos nuevos que puedan mejorar las pricticas, modificando
éstas como parte del propio proceso investigador, para luego volver a investigar
sobre estas précticas una vez modificadas. También se conoce como especificacién
del aprendizaje. En algunas variantes de Investigacién-Accién no es un etapa

realmente, sino un proceso continuo que ocurre durante todo el tiempo.

Debido a estas caracteristicas, el proceso de Investigacion-Accién es iterativo, de
forma que se va avanzando en soluciones cada vez mds refinadas mediante la complecion
de ciclos, en cada uno de los cuales se ponen en marcha nuevas ideas, que son puestas en

practica y comprobadas en el ciclo siguiente, tal como se muestra en la Figura 2.

Este ciclo caracteriza al método de Investigacion-Accién como un proceso
reflexivo de aprendizaje y busqueda de soluciones. El caricter ciclico supone volver a

reevaluar o replantear las acciones o caminos a seguir ponderando diagnéstico y reflexion.
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1.6. APLICACION DE LA METODOLOGIA DE INVESTIGACION-
ACCION EN ESTA TESIS

Para explicar cémo se ha aplicado la metodologia de investigacidn-accidn en esta tesis, se

expondré a continuacién el desarrollo de cada uno de los pasos de esta metodologia.

a) Diagnéstico de la situacion

La motivacién que dio origen a este trabajo obedece a una de las cuestiones asociadas
al concepto de OA que es necesario resolver urgentemente: como garantizar su calidad.
Hasta el momento se han realizado diversos estudios para determinar una metodologia
que promueva su mejora, pero son estudios aislados, situados en contextos especificos

que han dado indicios sobre algunas orientaciones a considerar.

La novedad del concepto de OA y las ventajas que presenta para la formacion,
invita a realizar investigaciones que ayuden entender con mds claridad su utilidad y

ayuda en la préctica educativa.

A través de las investigaciones realizadas sobre los OAs, debido a las ventajas
de reusabilidad y accesibilidad que presentan, se cree en la necesidad de insistir en
averiguar de qué manera este concepto puede aportar al dmbito educativo para mejorar

y enriquecer los recursos educativos.

La evaluacién de OAs no es un hecho contrastado y comprobado sobre el cual
definir variables a manipular, es mas se requiere de estudios que ayuden a establecer

cOémo deberia ser esa evaluacion.

Existe una tendencia a medir la calidad de manera objetiva a través de
instrumentos de evaluacién con ponderaciones preestablecidas, sin embargo, al realizar
evaluaciones netamente cuantitativas se pueden obtener resultados que no ayuden a
aclarar como mejorar el objeto evaluado porque no se da espacio a la justificacién de
los evaluadores. Por otra parte, las evaluaciones netamente cualitativas pueden dar
cabida a la ambigiiedad en la interpretacién de resultados al no contar con criterios

homogéneos previamente establecidos.

Ante esta situacion, este estudio se ha definido como de cardcter cuantitativo y
cualitativo para conseguir una evaluacién integral de los recursos, ya que intenta
explorar sobre los factores que sea necesario considerar tanto humanos como
materiales para promover la calidad de recursos educativos en forma de OA para un

entorno e-learning.
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Sobre la base de lo anterior, esta propuesta contempla la evaluacion
cuantitativa de OAs a través de criterios pedagdgicos y técnicos, los cuales serdn
medidos a través de una herramienta. Esta herramienta contempla una seccidén de
comentarios que permita realizar una valoracion cualitativa por parte de los
evaluadores. A través de ambos tipos de evaluacidn, se pretende ayudar a mejorar

continuamente la calidad de los OAs.

b) Desarrollo de un plan de acciéon

Para comenzar esta investigacion, se realizd una revisiéon bibliogrifica de las
principales definiciones de OAs. Ante la falta de consenso sobre una definicién
concreta de OAs, en esta propuesta se sugiere una definicién propia. De esta manera,
es posible aclarar qué se entiende por OA y caracterizar los tipos de OAs a gestionar

seglin sus niveles de agregacion o granularidad.

Con el fin de promover que la estructura de cada tipo de OA sea de calidad y
uniforme para aplicar criterios de evaluacidén concretos, se sugiere un modelo de
conocimiento para normalizar los OAs, es decir, los elementos didacticos y
curriculares minimos a considerar para construir los OAs y promover los aprendizajes

bajo una perspectiva constructivista.

Para evaluar la calidad del contenido de estos OAs se analiza el concepto de
calidad y los requisitos necesarios que se deben cumplir para lograrla. De acuerdo a
ello, se ha disefiado un instrumento con criterios pedagégicos (psicopedagdgicos y
didactico-curriculares), (ver APENDICE C1 y C2), técnicos y funcionales (usabilidad),
(ver APENDICE C3 y C4) cuya fiabilidad ha sido valorada por un grupo de profesores
expertos en pedagogia y disefio web. A través de los instrumentos valoraron
numéricamente si estaban o no de acuerdo con los criterios propuestos agregando

ademads observaciones, sugerencias, etc.

En el caso de los metadatos se analizé cada una de las categorias propuestas
por el estindar IEEE LOM. Sobre esta base, se seleccionaron las que resultan
indispensables para una adecuada gestién pedagdgica. Debido a que la descripcién de
los elementos de metadatos estd ya definida por IEEE LOM, se han definido criterios
de calidad a considerar en cada uno de ellos para ingresar la informacién adecuada y
con ello mejorar su calidad, tal como muestra el APENDICE A. Los mismos expertos

mencionados anteriormente valoraron con comentarios su acuerdo con dichos criterios.
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Para definir el proceso de evaluacion de los OAs, se han investigado a fondo
las actuales propuestas de evaluacién de OAs y temas relacionados a su creacion y

gestion: metadatos, estdndares y especificaciones e-learning.

Debido a que las propuestas actuales no consideran una realimentacién
constante de la calidad de los OAs, para realizar el proceso de evaluacion se propone
un sistema de gestion de OAs para un entorno e-learning, en donde se especifique

claramente los procesos a seguir para garantizar la calidad de esos contenidos.

Una vez que los estudiantes terminen de interactuar con el OA, deben proceder
a su evaluacion, de esta manera se pretende contrastar la valoracién inicial de los
expertos con la de los usuarios finales que son los estudiantes y hacer los ajustes

pertinentes para mejorar su calidad.

¢) Accion y Observacion

Para comprobar el plan de accién propuesto se implementé la propuesta, con
estudiantes de educacién superior, para lo cual se seleccionaron contenidos impartidos
en la asignatura optativa Programacion Orientada a Objetos (POO), del tercer curso de
Ingenieria Técnica en Informética de Sistemas de la Universidad de Salamanca. Los
contenidos seleccionados corresponden al tema Orientacién a Objetos y Reutilizacion

del Software de dicha asignatura.

Para ajustar los contenidos a las caracteristicas de un OA el tema se ha
dividido en dos partes. La primera de ellas Tema 1, trata sobre conceptos béasicos del
tema: “Orientacién a Objetos y Reutilizacion del Software: Aspectos Generales”,
contenido clasificado como datos y conceptos. La segunda parte, Tema 2 “Orientacion
a Objetos y Reutilizacion del Software: Ciclo de Vida”, también se ha clasificado

como datos y conceptos pero con un nivel de dificultad mayor al anterior.

Para disefiar los OAs se ha seguido el modelo de conocimiento propuesto, a
través del cual se han considerado los elementos instruccionales minimos necesarios

para que el OA sea reutilizado como una unidad minima de aprendizaje.

Los OAs han sido creados con Dreamweaver MX
(http://cevug.ugr.es/downloads/public/curso_DreamWeaver04.pdf) y empaquetados
segin la especificacion SCORM (Sharable Content Object Reference Model) (2004), a
través del software Reload Editor (2005) (http://www.reload.ac.uk) que se ha utilizado

ademads para agregar los metadatos del OA.
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Para entregar los contenidos a los estudiantes se utilizé el sistema de gestion
de cursos Learning Management System (LMS) Moodle (http://moodle.org). Para
complementar la lecciéon que conforman los OAs se han agregado a la plataforma

archivos pdf, actividades de practica y evaluacién y foros de discusion.

d) Reflexion o Evaluacion

Para que los estudiantes pudiesen valorar los OAs se les facilito el acceso a la
herramienta de evaluacién de OAs a través de la plataforma. Sobre la base de los
comentarios de los estudiantes en relaciéon a la calidad del OA, ha sido posible
reflexionar sobre cémo mejorar la calidad de los OAs y de esta manera realizar algunas
modificaciones en el disefio del siguiente OA (Tema 2). Los cambios se aplicaron a
cuestiones estéticas (tamafio de letra, descatar informacidén relevante, etc.) como

también a cuestiones pedagdgicas (agregar acrénimos, lecturas complementarias,etc.).

Los comentarios de los estudiantes también han sido utiles para reflexionar
sobre el disefio de la herramienta de evaluacidn, la cual también ha sido mejorada, se
aclaran los aspectos a evaluar ordenados por categorias, es decir, se especifica
claramente las categorias a evaluar y los criterios asociados a cada una de ellas para

obtener una mejor apreciacion de la calidad del OA.

Las evaluaciones obtenidas por parte de los estudiantes, han sido utilizadas
para contrastar los criterios de valoracién propuestos por los expertos versus la
satisfaccion de los estudiantes. De acuerdo a estos resultados, ha sido posible volver a
realizar un andlisis de la situacién para ajustar el sistema de evaluacién y mejorar la

calidad técnica y pedagdgica de los OAs.

1.7. PRESENTACION DEL RESTO DE LOS CAPITULOS

Esta tesis se encuentra dividida en siete capitulos. El presente capitulo forma parte del

primero de ellos cuyo objetivo es introducir el desarrollo de este trabajo.

El capitulo 2 trata sobre dos temas que son fundamentales en esta Tesis; e-
learning y OAs. Esto es debido a que esta dirigida a los OAs como recursos digitales a
emplear en sistemas e-learning en cualquiera de sus modalidades. Es asi como en prime
lugar se explicard el estado del arte del e-learning, sus caracteristicas y modalidades y

todo lo relacionado con su funcionamiento y gestiéon. Por otra parte, para conocer en
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profundidad el concepto de OA, se describe su origen, caracteristicas, se analizan las

diversas definiciones que existen y los problemas que atin se encuentran en debate.

El capitulo 3 tiene por objetivo dar a conocer los diferentes cuerpos de
especificaciones y estdndares que intervienen en la gestion de los OAs y ayudan a que sea
posible su reutilizacién sin problemas de interoperabilidad entre las plataformas. Para
lograr este objetivo se describen especificaciones que se encuentran en desarrollo para
gestionar diversos aspectos de los OAs: metadatos, disefio instruccional,
empaquetamiento, etc. Ademads de los diversos consorcios que se encuentran desarrollando
estas especificaciones existen ademds los llamados perfiles de aplicaciéon que son
adaptaciones de estas especificaciones por parte de organizaciones para ser aplicadas a sus

contextos particulares.

Para definir como valorar la calidad de los OAs, en el capitulo 4 se analizan
diversas aportaciones para valorar recursos educativos. Para comenzar, se analizan las
definiciones de evaluacién y calidad. Para determinar los factores que promueven una
calidad pedagdgica se analizan las principales ideas de las teorias educativas y de disefio
instruccional tanto para recursos educativos en general como para OAs. Sobre esta base,
se describen diversas propuestas para valorar OAs a través de repositorios, instrumentos y

estrategias de evaluacion.

Sobre la base de los capitulos mencionados, el capitulo 5 presenta la propuesta de
esta tesis que consiste en un sistema para gestionar OAs de calidad en un entorno e-
learning. En ese capitulo, se analizan diversas cuestiones sobre la gestion del
conocimiento aplicada a los OAs, posteriormente se define los tipos de OAs a gestionar y
los tipos de evaluacién a aplicar en los diversos estados del proceso de gestién (contexto,
entrada, proceso y producto). Dentro se estos tipos de evaluaciones se proponen criterios
de evaluacion para aspectos pedagdgicos, usabilidad y metadatos, asi como también, un
instrumento para medirlos que ha sido aprobado por expertos y una estrategia para

aplicarlos.

El capitulo 6 describe la implementacién de la propuesta para determinar su
validez. Se explica el proceso de disefio, creacidon y entrega de dos OAs que han sido
aplicados como apoyo a las clases presenciales. Para lograr este objetivo, se han seguido
todos los pasos expuestos en el capitulo 5, a lo cual se suman los resultados de las

valoraciones obtenidas por parte de los estudiantes.

Finalmente, el capitulo 7 presenta las conclusiones, lineas de investigacion futuras
y las diversas publicaciones realizadas tanto en eventos nacionales como internacionales

para validar esta propuesta.
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Como complemento a la informacién contenida en estos capitulos, en la parte final
de esta tesis se exponen diversos apéndices y la bibliografia correspondiente. El apéndice
A presenta los metadatos seleccionados del estdindar IEEE LOM vy los criterios para
completar la informacién de forma adecuada. El apéndice B muestra la herramienta inicial
de evaluacién de OAs valorada por expertos. El apéndice C presenta la herramienta de
evaluacién de OAs aprobada por los expertos, es decir, la herramienta final propuesta para
valorar los OAs. El apéndice D muestra el disefio de contenidos tedricos de los dos OAs
implementados. El apéndice E muestra los resultados de las evaluaciones de los
estudiantes sobre los OAs implementados. El apéndice F presenta los acrénimos y siglas

utilizados y finalmente, el apéndice G presenta un glosario de términos.
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CAPITULO 2

2. E-LEARNING
Y OBJETOS DE APRENDIZAJE

El aprendizaje a través de sistemas e-learning estd adquiriendo cada vez mas
adeptos debido a la multiplicidad de facilidades y ventajas para los usuarios.
Los OAs como recursos digitales estdn dirigidos para ser reutilizados a través
de sistemas e-learning, ya sea como apoyo a clases presenciales o totalmente
en linea. A través de este capitulo, se pretende dar a conocer los principales
factores que componen el e-learning asi como también su funcionamiento. El
concepto de objeto de aprendizaje (OA) ha surgido como consecuencia del
desarrollo web ante la necesidad de reutilizar recursos para reducir los costes
de su produccién. Sin embargo, este concepto es hoy en dia ampliamente
discutido debido a discordancias entre su significado y cémo utilizar estos
recursos para que respondan a las necesidades por las cuales fueron creados.
Para intentar responder a estas preguntas, en este capitulo se discutirdn
diversos aspectos de los OAs, desde la necesidad que les dio origen, las
diversas definiciones existentes, sus caracteristicas y finalmente los problemas

que se deben afrontar para su adecuada gestion.
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2.1. INTRODUCCION

Sin duda, el desarrollo de la Web, ha provocado diversos cambios en nuestra sociedad, que
han afectado a la forma de interaccién y comunicacién a través de la Red. En el 4mbito
educativo, el uso de la Red para promover aprendizajes se materializa en sistemas web
educativos que utilizan principalmente Internet como medio de comunicacién para llevar a
cabo el “e-learning”. E-learning es una modalidad educativa que estd ganando cada vez
més adeptos debido a la multiplicidad de posibilidades para el aprendizaje. Entre sus
ventajas se encuentra la facilidad para gestionar recursos educativos especialmente si éstos

son OAs reutilizables.

Segtin el informe de Fundaciéon Auna (2006), la gran mayoria de los procesos de
virtualizacién en las universidades espaiolas, entendida como la implantacién institucional
del e-learning, se han producido internamente de manera gradual, ya sea como web
informativa general (informacién sobre la oferta educativa, servicios, etc.), secretaria y
gestién virtuales (matriculacidn, calificaciones, etc) o Campus virtual, es decir, acceso a
material educativo como apoyo a la formacién presencial, oferta de cursos

semipresenciales y cursos sélo online, etc.

A partir de 1994, segtin sefiala Fundacién Auna (2006), coincidiendo con la inicial
expansioén de la Web como servicio de mayor aceptaciéon dentro de Internet, surgieron
diferentes modelos de universidades en funcion del grado de implantacion del e-learning
en las mismas: Universidades tradicionales o convencionales, es decir, presenciales con
servicios complementarios virtuales. Universidades a distancia como la UNED vy
finalmente el caso de Universidades basadas s6lo en comunicacién asincrona mediante
Internet (universidades virtuales), como es el caso de la Universitat Oberta de Catalunya

(UOO).

Actualmente, la mayoria de las universidades presenciales utilizan el e-learning en
el postgrado, en los cursos especializacion y en su oferta de titulos propios y conciben el e-
learning s6lo de manera mixta (blended learning), donde el e-learning es el complemento
de las clases presenciales. Como tendencia futura, El e-learning universitario espaiiol se
encuentra en una fase de consolidaciéon metodolégica, donde los mayores esfuerzos de los
proximos afios tenderdn a la universalizacion de estos servicios a toda la comunidad

universitaria.

Otras iniciativas de fomento al e-learning en Espaifia es Red.es (http://red.es/), se
trata de una entidad publica empresarial que tiene legalmente encomendadas, con caricter

general, una serie de funciones con el objeto de contribuir al fomento y desarrollo de la
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sociedad de la informacién en Espafia. Es asi como gestiona, en coordinacién con otros
organismos publicos estatales, autonémicos y locales, diversos programas de difusién y
extension de las telecomunicaciones y la sociedad de la informacién. Entre los diferentes
programas puestos en marcha, destaca Internet en la Escuela (2002-2005), que ha
conseguido asegurar una dotacidén bésica de calidad en los centros educativos, creando
aulas de informdtica, desplegando redes de drea local, y proporcionando conectividad de
banda ancha, asi como garantizando el mantenimiento de la infraestructura desplegada y
formando al colectivo docente y proporciondndole servicios y contenidos educativos. Por
otra parte, se ha impulsado un nuevo programa denominado Internet en el Aula que, desde
el punto de vista de la infraestructura, busca dotar a los centros de conexi6n a Internet en la
mayor parte de los espacios docentes, asi como el disponer en las aulas de equipamiento

adecuado a las necesidades docentes.

Para comprender concretemente que se entiende por formacién en linea y
contextualizar esta propuesta, en el presente capitulo se hace un andlisis de los principales
aspectos relacionados con e-learning. Para comenzar, se hard una breve reseia sobre
definiciones del e-learning, donde se pretende analizar su significado y caracteristicas. A
continuacion, se describirdn las diversas modalidades en que se puede aplicar y el perfil de
quienes participan. Para lograr una mejor comprensién de e-learning, se explica como
funciona este tipo de sistemas, para lo cual se describen sus componentes y la interaccién
entre ellos. Posteriormente, se analizan factores técnicos y pedagdgicos que ayudan a
conseguir los objetivos de aprendizajes a través de e-learning. Posteriormente, se describen

las ventajas que proporciona este sistema para el proceso de ensefianza/aprendizaje.

La posibilidad de utilizar Internet para el aprendizaje ha abierto muchas
oportunidades de comunicacién impensables en un aula tradicional, que han promovido
nuevas formas de ensefiar y aprender. Estas posibilidades de comunicacién han impulsado
una nueva forma de tratar la informacién en fragmentos que permitan su reutilizacién sin
problemas de compatibilidad entre plataformas. Como consecuencia de ello, surge el
concepto de OA, tema que ha traido consigo una amplia discusién al no haber acuerdo
sobre diversos aspectos esenciales como su significado, composicién, aplicacion, gestion,

etc.

A través de este capitulo, se pretende ademds dar a conocer diversos aspectos del
concepto de OAs, poniendo especial énfasis en los puntos que han sido motivo de
discusién y que adn se encuentran en debate. Es asi como se hard un andlisis sobre la
necesidad que dio origen al concepto de OAs, sobre esta base, se analizardn las diversas
definiciones de este concepto y se propondrd una definicién propia sobre la cual se basa

esta investigacion.
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2.2. DEFINICIONES DEL E-LEARNING

La Web provee tanto a profesores como estudiantes numerosas oportunidades de
aprendizaje; permitiendo a los estudiantes aprender a su propio ritmo; mejorando
habilidades de escritura y comunicacién; desarrollando habilidades de solucién de

problemas de alto orden; y alimentando reflexiones criticas (Peck & Doricott, 1994).

El aprendizaje mediado por tecnologias relacionadas a la red segtin (Mir, Charo &
Sobrino, 2003) es referenciado con diversos términos, abarcando un abanico que va desde
paquetes instructivos en papel o CD con tutores en linea, hasta médulos de aprendizaje
basado en la Web (WBL - Web Based Learning). Segin el mismo autor, esta variedad de
conceptos asociados al aprendizaje en linea se debe a que muchas veces las diversas
posibilidades de aprender a través de la Red estdn enfocadas de acuerdo a las posibilidades
que ofrece Internet para el aprendizaje y no la transformacién que supone el aprendizaje

gracias a Internet.

De acuerdo a (IEEE LTSC, 2001), los sistemas de educacién basados en
ordenadores se denominan LTS (Learning Technology Systems) y son definidos como
sistemas de aprendizaje, educacién y entrenamiento que estdn soportados por las
Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion. Algunos ejemplos de este tipo de
sistemas son: CBT (Computer based training), ITS (Intelligent Tutoring Systems), WBL
(Web Based Learning), IBT (Internet Based training), etc.

Con respecto al CBT y el IBT, Rosenberg (2001) sefiala que se trata de una
modernizacién del CBT en el sentido de que utiliza el mismo sistema instruccional pero
con la intervencién de las TICs, sin embargo, esa modernizacién no implica ningtin aporte
para el logro de aprendizajes si no incluye ademds de la entrega de informacion,

herramientas que permitan mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo a la definicién de WBL, segtin el glosario Learning Circuits' se trata
de “distribucién de contenido educativo, via navegador, en la Internet publica, una Intranet
privada o una extranet. A menudo proporciona enlaces a otros recursos de aprendizaje
como correo electrénico, grupo de noticias o foros de discusion. WBL también incluye
facilitadores (tutores) que pueden proporcionar guias de estudio, moderar grupos de

discusidn, impartir clases, etc.”

" Glosario perteneciente a la revista en linea de la American Society for Training and Development
(ASTD). Disponible en http://www.learningcircuits.org/glossary.html.
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Como se puede apreciar el proposito principal de WBL es la entrega de contenido
a través de una red que puede complementarse con servicios electrénicos y la participacion
de personas que lo dirijan. Un sentido similar tienen los IBT, con la diferencia de que para
realizar la instruccién no se requiere estrictamente de la web, sino, que se pueden utilizar
servicios a través de tecnologias TCP/IP* (Cerf & Kahn, 1974) como por ejemplo, correos

electrénicos, grupos de noticias, etc., sin la necesidad de navegadores.

€6 9

Al desglosar la palabra e-learning, se deduce que el sufijo “e” trata de un
aprendizaje electrénico, denominacién que ha surgido como consecuencia de otros

servicios en linea como el e-bussiness o el e-commerce.

Sin embargo, existen diversas definiciones de e-learning que enfatizan que es mas
que un aprendizaje electrénico. Segtin Ruipérez (2003) se trata de ensefianza a distancia
caracterizada por una separacion fisica entre profesorado y alumnado -sin excluir
encuentros fisicos puntuales-, entre los que predomina una comunicacién de doble via
asincrona donde se usa preferentemente Internet como medio de comunicacién y de
distribucién del conocimiento, de tal manera que el estudiante es el centro de una
formaciéon independiente y flexible, al tener que gestionar su propio aprendizaje

generalmente con ayuda de tutores externos.

Pardo (2005), lo define como una modalidad formativa que permite una formacion
completamente a distancia o semipresencial que integra el uso de las TICs y otros
elementos didicticos para la docencia, donde los estudiantes acceden a los contenidos,
actividades, recursos y tutores del curso a través de las plataformas tecnoldgicas, que le
permiten interactuar con los participantes del proceso sin compartir el mismo espacio

fisico.

Ambas definiciones coinciden en que se trata de una formacidn a distancia que
puede incluir encuentros presenciales, que se utilizan las tecnologias de la informacién
para el aprendizaje especialmente Internet y que permiten la interaccién con otros

compaifieros y profesores para el aprendizaje.

Ademds de estas cuestiones, seglin Rosenberg (2001) el uso de tecnologias Internet
para la entrega de un amplio rango de soluciones que mejoran el conocimiento y el
rendimiento estd basado en tres criterios fundamentales: 1. El eLearning trabaja en red, lo
que lo hace capaz de ser instantineamente actualizado, almacenado, recuperado,
distribuido y permite compartir instruccién o informacidon. 2. Es entregado al usuario final

a través del uso de ordenadores utilizando tecnologia estdndar de Internet. 3. Se enfoca en

2 . ., eye .. ., .
Protocolo de comunicacién que se utiliza para compartir informacién entre ordenadores a través de
una Red.
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la visién mds amplia del aprendizaje que van mds alld de los paradigmas tradicionales de

capacitacion.

Con respecto al primer punto, Rosenberg destaca las ventajas de que e-learning se
realice a través de tecnologias en red. Gracias a este tipo de tecnologias se puede contar
con una gestién instantdnea de la informacién una de las carencias mds destacadas de lo
que era el CBT. En segundo lugar, coincidiendo con los otros autores destaca el uso de
Internet como medio estindar al que se puede acceder en cualquier momento y desde
cualquier lugar. En tercer lugar, destaca que en un dmbito educativo la idea de utilizar
sistemas web educativos para el aprendizaje no significa inicamente trasladar el paradigma
de la sala de clases a la red. Sobre este aspecto Rosenberg (2001) agrega que el “e-
learning apoya la creacion, archivo y compartimiento de informacién valiosa, experiencia
y perspicacia en el interior y a través de comunidades de personas y organizaciones con

intereses y necesidades similares”.

Waller & Wilson (2001) realizaron una encuesta a expertos sobre el tema llegando
a la conclusion de que e-learning es una combinacidn efectiva de, por un lado, contenidos
gestionados digitalmente y, por otro, apoyos tutoriales de aprendizaje. De acuerdo a esta
afirmacién, la combinacién efectiva de ambos componentes denota la importancia del
logro de objetivos cuya adecuada integracion requiere de una planificacién previa de la

ensefianza.

En esta misma linea, enfatizando la dualidad tecnoldgica y educativa, Garcia
(2005) define el e-learning como una capacitacién no presencial que, a través de
plataformas tecnoldgicas, posibilita y flexibiliza el acceso y el tiempo en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, adecudndolos a las habilidades, necesidades y disponibilidades de
cada discente, ademds de garantizar ambientes de aprendizaje colaborativos mediante el
uso de herramientas de comunicacidén sincrona y asincrona, potenciando en suma el

proceso de gestién basado en competencias.

Un sistema e-learning debe ser considerado como una herramienta que permita
desarrollar un amplio campo de soluciones para enriquecer el conocimiento y el
perfeccionamiento de las personas promoviendo su participacion para crear y compartir el
conocimiento. Es asi como el propdsito de un sistema e-learning es propiciar un nuevo
entorno que promueva el aprendizaje, gracias al aprovechamiento de los recursos de la red

y la facilidad de interaccién entre usuarios y tutores.

Finalmente, se puede concluir que esta nueva forma de aprender no se trata de un
cambio para adaptarse a los nuevos tiempos y a la modernidad de las tecnologias, sino de

una respuesta a la metamorfosis producida por la era digital que ha impulsado nuevas
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formas de interactuar, conocer, aprender y vivir, y con ello la necesidad de formar

personas que participen activamente en la sociedad, con espiritu critico y reflexivo.

Producto del cambio mencionado anteriormente, entre los aspectos que

caracterizan a un sistema e-learning para el aprendizaje se encuentran:

e Disponibilidad de informacion y servicios las 24 horas, los siete dias de la
semana, lo que significa que los estudiantes no tienen un horario predeterminado

para aprender y consultar a los docentes, como ocurre en el aula tradicional.

e Comunicacion sincrona o asincrona, a través de la cual los estudiantes pueden
interactuar con sus tutores para realizar consultas y ser orientados en su proceso
de E/A (ensefianza/aprendizaje), como también interactuar con sus pares para

realizar actividades de forma colaborativa.

Es asi como la vision del e-learning en cuanto al aprendizaje no se reduce a una
simple instruccidn, el aprendizaje se puede producir en cualquier momento, por ello, no se
espera que se produzca solamente en el momento en que se interactia con los contenidos
de un programa informdtico. La construccién propia de la realidad que se convierte en
aprendizaje tiene matices sociales, por tanto, las redes deben ser utilizadas para reforzar

este objetivo.

De acuerdo a lo anterior, se puede destacar que un sistema e-learning puede
ofrecer las herramientas tecnoldgicas necesarias para la gestion del proceso E/A, el cual
puede ser implementado en un sistema presencial mediante un cambio en las estrategias
tradicionales, de manera de complementar las ventajas de la interaccién cara a cara con
las potencialidades de la Red, como también puede emplearse para potenciar los
aprendizajes en un entorno virtual o una combinacién de ambos, por estas razones, el e-
learning no se concibe como educacion a distancia, sino como presencialidad diferida en

el tiempo y el espacio.

Sobre la base de estas caracteristicas de e-learning, se pueden apreciar aspectos
claves que afectan a la formacién de los estudiantes, entre estos se encuentra la posibilidad
de acceder en cualquier momento a los recursos didicticos e intervenir cuando se estime
conveniente, en este sentido lo importante no es tener los recursos disponibles, sino

promover que el estudiante integre los conocimientos activamente.

En la ensefianza a distancia, el profesor estd generalmente separado fisicamente
de sus estudiantes, los cuales recurren a las enseianzas de sus profesores gracias a material

impreso, audiovisual, informdtico, etc. Sin embargo, a través de e-learning, las
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herramientas tecnoldgicas permiten diferentes vias y tipos de comunicacién que facilitan la
interaccién y trabajo colaborativo junto a la posibilidad de un aprendizaje permanente
(lifelong learning) Seoane, Garcia, Bosom, Fernandez, Recio & Hernandez (2006) que
facilita la formacién continua en una sociedad donde el reciclaje profesional exige un

proceso de formacién constante.

A diferencia de la ensefianza presencial, en e-learning recae mayor responsabilidad
en el estudiante, es el quien tiene que saber gestionar su tiempo y definir su ritmo de
aprendizaje. Sin embargo, la figura del tutor resulta imprescindible en los sistemas de
formacioén en linea, ya que, como se verd mds adelante debe velar constantemente por la
participacién de los estudiantes y ofrecer su apoyo y respuestas en un corto periodo de

tiempo.

Por todas estas razones, antes de implementar un sistema e-learning, se
recomienda planificar cémo y cudndo serd necesario reforzar los conocimientos de los
estudiantes, definir si es necesario y factible realizar encuentros presenciales, el periodo
de duracion de éstos, la frecuencia, el tipo de estrategia y metodologia a aplicar, etc. Para
que esto sea posible, serd necesario evaluar los objetivos de la organizacién, las
necesidades de los estudiantes y las herramientas disponibles o las que se necesite

adquirir.

2.3. MODALIDADES E-LEARNING

Hasta ahora se ha discutido y analizado el concepto de e-learning donde se ha enfatizado
el uso de tecnologias de la informacién, especialmente Internet como medio de ayuda a
profesores para la ensefianza de estudiantes que no se encuentran fisicamente en el mismo
lugar. Sin embargo, la no presencialidad absoluta no es un sinénimo de e-learning. E-
learning se puede realizar a través de diversas modalidad como se explicard a
continuacion.
¢ Totalmente en linea: Tal como su nombre lo indica esta modalidad consiste en
que todo el proceso educativo realizado a través de e-learning es no presencial.
En esta modalidad los estudiantes acceden a los contenidos, actividades, tareas y
tutores del curso a través de plataformas tecnoldgicas.
¢ Semipresencial: También llamado b-learning (blended learning término inglés
que se traduce como formacién combinada o aprendizaje mixto) significa también

escenarios multiples en los que se combina actividades presenciales, sincrénicas y
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de e-learning como una unidad integrada de aprendizaje. En otras palabras, se

trata de la combinacién de una modalidad en-linea con clases presenciales.

: : Métodos o Medio
Tecnologias Internet Tradicionales

Sesiones
Presenciales

tecnologias
inalambricas

b-Learning
computadores
personales

T Actividades
Tradicionales
| e-Learning

navegador Materiales
CDnvenchna'es

Figura 3. Diferencias entre e-learning y b-learning (Hernandez, 2005)

Actualmente, existen en el mercado numerosas herramientas que hacen posible el
e-learning sincrono, como el caso del MSN Messenger o Skype para videoconferencias, las
pizarras electrénicas, etc. Estas herramientas también son llamadas de colaboracién debido

al uso que hacen de ellas varias personas a la vez.

E-learning asincrono es mas comiin que el anterior y se refiere a una participacién
diferida en el tiempo por parte de los estudiantes. En este caso el contenido (o courseware)
y las actividades estdn disponibles a través de un servidor web. Es asi como los estudiantes
pueden acceder a la plataforma e-learning y acceder a los recursos y colaborar con sus

pares y profesores en cualquier momento y lugar.

Existen también diversas herramientas que apoyan la modalidad asincrona, como
el caso del correo electrénico, los sitios web, los foros de discusion etc. Sin embargo, es
importante mencionar que las herramientas utilizadas para e-learning sincrono también
pueden ser empleadas para la modalidad asincrona, esto es posible cuando la experiencia

de aprendizaje “en vivo” son guardadas para ser utilizada en otras ocasiones.

2.4. PARTICIPANTES DEL E-LEARNING

Como se menciond anteriormente, e-learning no significa trasladar el escenario de la sala
de clases a la red, por este motivo los participantes en este tipo de sistemas deben cumplir
ciertos roles. A continuacién, se mencionardn algunas de las responsabilidades de los

profesores/tutores y estudiantes.
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2.4.1. Profesores/Tutores

E-leaning es un modelo de formacioén que requiere un nuevo concepto y funciones del
formador, tanto en la manera de presentar los contenidos de ensefianza, como en la forma
de comunicarse con los estudiantes, en este sentido el rol del profesor y/o tutor es de
facilitar el aprendizaje, para lo cual deberd ser capaz de entregar las herramientas
necesarias para que el estudiante se convierta en un ser auténomo capaz de construir sus

conocimientos de forma responsable y activa.

Desde un punto de vista mds integral, Seoane (2006) define tutor en linea como la
figura docente y profesional que acompafia a un grupo de estudiantes en una parte de su
itinerario formativo, garantizando la eficacia del proceso de ensefianza aprendizaje en
todas sus facetas, fomentando la consecucién de los objetivos, adquisiciéon de contenidos,
competencias y destrezas previstas para la intervencion formativa de la que es responsable,
en un contexto de aprendizaje colaborativo y activo, y evaluando el grado de cumplimiento
de esos objetivos, tanto por parte de los estudiantes como de la propia iniciativa formativa

(gestién de la calidad).

De lo anterior se puede destacar que, ademds de facilitar el aprendizaje el tutor en
linea debe contribuir a aclarar y ayudar a la consecucién de los objetivos educativos para
desarrollar las potencialidades de los estudiantes de forma individual y grupal (identificar
necesidades, proporcionar recursos, ofrecer realimentacién, etc.). En este sentido, deberd
contemplar como atender a la diversidad de intereses y caracteristicas de los usuarios:
nivel de estudios, grados de complejidad en estrategias de trabajo, utilizacién de lenguajes
variados y estilos proximos al estudiante, etc. Por otra parte, debe encargarse de evaluar el
proceso y gestionar las actividades que sean necesarias para promover la calidad de todo

el proceso educativo.

2.4.2. Estudiantes

Los estudiantes que participan en e-learning no obedecen a un tipo en concreto. Las
posibilidades que ofrece e-learning son utiles a una gran diversidad de estudiantes, como
por ejemplo profesionales en ejercicio que requieran capacitacién para mejorar su trabajo,
desempleados que desean formarse, personas con minusvalias fisicas, jovenes, mayores,
etc.

Independiente del tipo de estudiantes, en sistemas e-learning éstos deben ser el

fin del proceso educativo, por tanto, los profesores deben estar muy atentos a sus
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necesidades y evolucién para mantener su motivacién evitando que se sientan solos en el
aprendizaje. Esto es debido a que los estudiantes son los principales responsables de su
formacién, pueden tener diferentes motivos para formarse pero lo principal es que tengan

motivacion por aprender.

De acuerdo a lo anterior, los estudiantes necesitan tener capacidad de
planificacion; flexibilidad para adaptarse a nuevas formas de aprendizaje poco afines a los
esquemas formativos tradicionales; capacidad de participacién/integraciéon en el grupo
virtual que constituirdn sus compaiieros de estudio; competencias técnicas en el manejo y
uso de las nuevas tecnologias, asi como una actitud favorable hacia las mismas; y
disponibilidad de tiempo para la formacién dentro o fuera del horario laboral segtin sea el
caso. Tanto en el disefio, como en el desarrollo de una accién de e-learning, se requiere la

participacién de diferentes perfiles profesionales, como por ejemplo.

e Pedagogia: Disefiador de contenidos formativos, diseflador de actividades de
aprendizaje, disefiador instruccional, tutor de estudiantes de forma individual y

grupal...

e Técnico: Ingeniero de software, administrador de sistemas, experto en seguridad,

ingeniero de la usabilidad, disefiador grafico, web, animacién y multimedia

e Empresa: Gestor, responsable de formacién, consultor, marketing

2.5. FUNCIONAMIENTO DE UN SISTEMA E-LEARNING

El desarrollo tecnolégico también ha permitido un crecimiento exponencial de los sistemas
web educativos, que han evolucionado desde el disefio de cursos en paginas estdticas hasta
sofisticados sistemas que soporten todo el proceso de ensefianza/aprendizaje. En este
sentido, para soportar sistemas de alta complejidad se encuentran los Sistemas de Gestién

del Aprendizaje (SGA) o conocidos también como Learning Management System (LMS).

Sobre los LMS, Avgeriu, P., Retails, S., & Skordalakis, M. (2003) sefalan que se
trata de sistemas software que sintetizan la funcionalidad de software de comunicacién
mediado por ordenador (e-mail, pizarras electrénicas, grupos de noticias, etc.) y métodos
en linea para la entrega de cursos. De esta manera, permite caracterizar el dominio
especifico de aprendizaje y coordinar los sistemas de instruccién. De acuerdo a esta
definicion, un LMS se encarga de entregar al usuario el modelo de aprendizaje disefiado y
todos los elementos que lo componen con el fin de posibilitar la interaccién de los usuarios

con los recursos de aprendizaje.
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La Figura 4 representa los principales funciones de un LMS tanto para
administradores, estudiantes y profesores. A través de un LMS los administradores
gestionan los cursos para promover un uso adecuado por parte de los profesores y

estudiantes.

!
e, B
/ e }Administlaci()n é w

Profesores

Administradores

T

Figura 4. Funciones de un LMS (Garcia, 2006)

Estudiantes

Las posibilidades de interaccion y funcionalidad que permiten los LMS para
soportar el proceso de ensefianza/aprendizaje son numerosas. A continuacién se mencionan

algunas de las mds importantes segiin Rosenberg (2001) y Avgeriou et al. (2003):

® Gestion administrativa: A través de un LMS es posible gestionar cursos, esto es,
creacién, modificacidn, actualizacién, eliminacidén, etc. Registrar a estudiantes y
profesores, como por ejemplo: altas, bajas, asignacién de cursos, seguimiento del
progreso de los estudiantes, (emisién de reportes, determinar el tiempo empleado

en una tarea, nivel de completacion, calificacién obtenida, etc.).

®  Herramientas diagndsticas: Permiten valorar los conocimientos previos antes de
realizar una actividad; requisitos de aprendizaje de acuerdo a un modelo de

competencias, generar un plan de aprendizaje personalizado, etc.

® Lanzar 'y realizar un seguimiento a los cursos: El sistema podria presentar a los
usuarios programas de e-learning y configurar el hardware y software requerido
para ello. Durante el desarrollo del curso es posible ademds controlar sus
progresos, valorar el nivel de habilidades o conocimiento logrado, proporcionar

realimentacién y de acuerdo a ello modificar el plan inicial de aprendizaje.
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e Integrar recursos de gestion del conocimiento: Ademds de proporcionar
instruccién en linea, podria mostrar informacién especifica de acuerdo a las

necesidades del usuario.

®  Apoyar comunidades de aprendizaje: Gestionar los servicios de comunicacién
necesarios para el desarrollo de actividades colaborativas: foros de discusion,

videoconferencias, etc.
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Figura 5. Funciones del LMS desde el punto de vista del administrador’

La Figura 5 muestra de forma grifica algunas de las funciones administrativas que
realizan los LMS, en la parte superior se observan las posibilidades que tiene el
administrador para configurar los cursos (estructurar los cursos, describir secciones,
agregar lecciones, OAs, etc.). En el centro de la Figura 5, se puede observar las
posibilidades para crear y actualizar informacién de los estudiantes (datos personales,
matricula, calificaciones, etc.). Finalmente, en la parte inferior se observan las

posibilidades del administrador para gestionar los informes de los estudiantes generados

? Adaptacién de una figura localizada en Hernandez (2005).
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por la interaccién de los estudiantes con el LMS, es asi como es posible ver informes sobre

los perfiles de los estudiantes, conocer su progreso, cursos realizados, etc.

A través de la Figura 6 se representan algunas de las funciones del LMS desde el
punto de vista del estudiante. En este caso, a través del LMS pueden ingresar a la
plataforma y obtener los cursos asignados. Durante la interacciéon con el curso, los
estudiantes pueden entregar tareas o informes que son gestionados por el LMS para que
puedan ser analizados por los profesores. Finalmente, como se observa en la parte inferior
de la Figura 6, a través del LMS los estudiantes pueden obtener informes de progreso

como resultado de sus intervenciones (calificaciones, realimentacion, etc.).

Alumno se
conecta

o LJ| usuario

Obtenesr cursp ===
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Escribir
resultados
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>

obtener
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del curso

pettil
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Ij usuario

Yer informes
de progreso

Informes

Figura 6. Funciones del SGA desde el punto de vista del estudiante”.

Debido a las posibilidades que permite un SGA, este tipo de sistemas ha sido
ampliamente utilizado para fines educativos y de entrenamiento. Entre los beneficios que

proveen, se destacan los siguientes (Avgeriu et al., 2003).

4 Adaptacion de una figura localizada en Herndndez (2005).
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1. Alivia la restriccién de tiempo y lugar para el aprendizaje.

2. Permite emplear muchos formatos de contenido gracias a la hipermedia.

3. Posibilita diversas facilidades de comunicacién sincrénica y asincronica.

4. Proveen un excelente grado de flexibilidad de acuerdo al estilo de aprendizaje.

5. Soportan una avanzada interactividad entre tutores y estudiantes.

Los SGA promueven excelentes oportunidades para conseguir mejores resultados
de aprendizaje, atin cuando los involucrados no estén fisicamente presentes en el mismo
sitio, convergiendo cada vez mds hacia un aprendizaje activo, sin restricciones de tiempo

que permita a los estudiantes aprender de acuerdo a su ritmo y estilo de aprendizaje.

Para poder cumplir con su propdsito los SGA poseen un conjunto minimo de

herramientas:

e Herramientas de distribucion de contenidos: Herramientas de autor y
repositorios.

e Herramientas de comunicaciéon y colaboracion: Foros de discusion, chat,
calendario del curso, noticias, mensajeria interna.

e Herramientas de seguimiento y evaluacién: Estadisticas, ficha personal por
estudiante, seguimiento de cada actividad, sistemas de exdmenes.

e Herramientas de administracion y asignaciéon de permisos: Asignacioén de
permisos y autorizaciones, asignacién de permisos por perfil de usuario,

administracion personal de perfiles de usuario, proceso de inscripcion.

La necesidad de gestionar gran cantidad de recursos junto a la necesidad de
anticiparse a la disponibilidad a gran escala de objetos de aprendizaje que cumplan con los
estindares ha fomentado la creacion de los Learning Content Management System

(LCMS).

Un sistema de Gestiéon de Contenidos de Aprendizaje LCMS, es un sistema que
gestiona y administra los contenidos de aprendizaje. Sin embargo, a diferencia de los SGA,
los LCMS se crearon para gestionar una gran cantidad de recursos independiente de su
formato, (esto es debido a la necesidad de estandarizar los recursos educativos tal como se
analizard en el capitulo 4). Ante esta situacion, los expertos se percataron de que era
necesario un sistema de administracion de contenidos mds robusto y capaz de manejar

dicha complejidad. Es asi como estos sistemas administrativos presentan caracteristicas
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mds avanzadas para el tratamiento del contenido que las encontradas en un LMS. Los

LCMS fueron disenados para alcanzar y satisfacer los siguientes requisitos:

Generacion de la descripcién de cada objeto de aprendizaje.

Bisqueda y localizacion del objeto de aprendizaje requerido.

Proveer miiltiples jerarquias para el almacenamiento y organizacién de un objeto
de aprendizaje.

Facilitar el ensamblamiento de objetos de aprendizaje para estructurar cursos a

partir de éstos.

Para cumplir con estos requisitos, segin Garcia (2006) los LCMS deben cumplir

con las siguientes caracteristicas:

Se basan en un modelo de objetos de contenido u objetos de aprendizaje.

El contenido es reutilizable a lo largo de cursos y transferible entre organizaciones.
El contenido no estd ligado a un formato dnico y se puede publicar en diversos
formatos.

Los contenidos no estdn limitados a una serie de controles de navegacion.

El contenido se almacena en un repositorio centralizado.

Los contenidos pueden localizarse por diversos criterios incluyendo diversos
formatos. usuarios con perfiles diferentes proporcionando en algunos casos
diferente ambiente o manera de visualizacion.

Normalmente incluyen un motor que permite adaptar el contenido a diferentes
grupos de usuarios con perfiles diferentes proporcionando en algunos casos

diferente ambiente o manera de visualizacion.

Una vez que los contenidos estdn en el sistema ya pueden ser combinados,

asignados a otros cursos, etc. Para cumplir con sus propésitos, un LCMS incluye los

siguientes componentes:

Herramientas de autorfa para la produccién de objetos de contenido.

Funciones de etiquetamiento y ensamblaje de contenidos para la creacién de
objetos de aprendizaje a partir de objetos de contenidos de més bajo nivel y la
agrupacién de OAs para formar estructuras de contenidos mayores tales como
cursos, topicos y lecciones.

Un depésito de contenidos para almacenar asset (activos), objetos de aprendizaje,
agregaciones de contenidos y otras estructuras de curso.

Una funcién que incluye funciones para buscar y organizar OAs con el fin de

proveer experiencias de aprendizaje personalizadas.
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Figura 7. Componentes de un LCMS (Garcia, 2006)
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Un LCMS puede ser independiente o estar integrado con el LMS. En la figura 7 se
pueden observar los componentes de un LCMS discutidos anteriormemnte y en la figura §,
se puede apreciar la integracién de un LCMS a un LMS para realizar las funciones

administrativas y de gestién de cursos.
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Figura 8. Integracién de SGA y LCMS (Garcia, 20006).
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Hasta ahora se han discutido los SGA y LCMS en cuanto a sus componentes
caracteristicas y funcionamiento, para conocer algunos ejemplos, las figuras 9, 10 y 11

muestran una imagen de la plataforma Blackboard, WebCT y Moodle respectivamente.
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Figura 10. Plataforma WebCT
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Figura 11. Plataforma Moodle

No obstante, las constantes exigencias a las que se van sometidos este tipo de
sistemas, debido al avance tecnolédgico y los requisitos de los usuarios, significa a su vez

una mayor complejidad en cuanto a desarrollo y mantenimiento.

Al respecto Garcia (2004) sefiala que esta situacidn obliga a utilizar un enfoque
sistemdtico de ingenieria para el desarrollo de las aplicaciones web en general, y de tipo
educativo en particular, adecuando de forma efectiva los procesos de desarrollo y evitando
un desarrollo ad-hoc de las mismas, el cual conducira inevitablemente hacia una nueva

crisis del software, una crisis de la web, de dimensiones y alcance incontrolables.

Como se ha mencionado anteriormente, las exigencias que provocan los cambios
para mejorar los sistemas e-learning no son s6lo de caricter tecnoldgico sino también
pedagégico. El aprendizaje a través de la red ha significado cambios en el proceso
educativo que no involucra solamente la integracién de nuevas tecnologias, sino una nueva
forma de ver el aprendizaje y participar en él. Es asi como para lograr un eficiente sistema
e-learning, se deben considerar diversos factores que podrian afectar a la tecnologia y la

pedagogia que hay detrds de estos sistemas.
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2.6. FACTORES A CONSIDERAR PARA UN EFICIENTE SISTEMA E-
LEARNING

Cualquier tipo de cambio que suceda en e-learning tiene su efecto tanto en el sistema como
en la gente involucrada en él, por tanto, la mejora de estos sistemas debe considerar el
desarrollo educativo y tecnoldgico a la par, es asi como, la aparicién de nuevo hardware o
software significa nuevas posibilidades educativas para ser implementadas (sistemas

colaborativos, adaptativos, multimedia, multiservicio, etc.).

Por este motivo, es importante pensar en el disefio de sistemas flexibles y féciles
de mantener, acompafiados de una adecuada planificacién de los componentes que

intervendran en el proceso de aprendizaje.

En cuanto a los cambios tecnoldgicos y pedagdgicos, Pahl (2002) sefiala cuatro
dimensiones a considerar para que el sistema e-learning sea eficiente: contenidos, formato,

infraestructura y pedagogia.

1. Contenidos: Estin sujetos a factores externos e internos. Entre los cambios
externos se encuentra la evolucién del contenido, que puede requerir ser
actualizado o redesarrollado; y entre los cambios internos la mejora del contenido

en donde el material es mejorado de acuerdo a un proceso planificado.

2. Formato: Se refiere a cambios en un curso que pueden afectar su formato, los

cuales pueden ser:

® Cuerpo administrativo. Cambios relacionados a los educadores,

desarrolladores de cursos o soporte técnico.

e FEstudiantes: Las caracteristicas de los estudiantes pueden cambiar en

cuanto a cantidad, estilo de aprendizaje, calificaciones, etc.

® Horario: La situacion concreta en que se va a llevar a cabo la ensefianza
debe considerarse para decidir si se va a trabajar de forma sincrénica o

asincrénica y en qué actividades.

® Programa de estudios: Se pueden producir cambios en relacién con el

tema en concreto que se va a tratar o también a escala curricular.

® Curriculo: De acuerdo a los objetivos de la organizacion educativa, el
curriculum puede ser modificado en cuanto a nivel, prerrequisitos,

duracion, etc.
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e Entorno legal: Se debe considerar qué hacer con los derechos intelectuales

de un integrante de la organizacién en caso de que la abandone.

e (Costo: Cuando una tecnologia es costosa se debe decidir sobre su

continuacion en la organizacion.

3. Infraestructura: El desarrollo tecnoldgico involucra cambios en infraestructura
que se puede evidenciar en los siguientes factores:

® Hardware: Pueden haber cambios que afecten las tecnologias de
comunicaciéon como también aspectos computacionales. En cuanto a
comunicacién, por ejemplo, se debe considerar el tipo de conexién que se
va a emplear y el tiempo programado para la ensefianza’. Entre las
ventajas del avance de la tecnologia computacional se encuentra la baja de
los precios, este aspecto permite que hayan mas posibilidades para que los
estudiantes tengan sus propios ordenadores y puedan participar en
sistemas e-learning desde sus casas.

o Sistemas y lenguajes: Entre los cambios relacionados al software y a
lenguajes que se pueden distinguir, se encuentran algunos menores
cambios en cuanto a nuevas versiones de productos y lenguajes, y, por otra
parte, mayores cambios producto del avance tecnoldgico que muchas
veces significa el reemplazo de los sistemas que se estdn utilizando aunque
sigan siendo de utilidad. Un ejemplo de ello es la aparicién de la Web que
ha significado un cambio en cuanto a la representacién de los contenidos
como a los mecanismos para su entrega. Otro ejemplo que ha impactado
en el desarrollo de sistemas educativos es el lenguaje XML (eXtensible
Markup Languaje) (Bray et al, 2004). Una de sus principales
caracteristicas que permite este formato es que los ficheros sean
intercambiables e interoperables, es decir, que pueden ser utilizados por
diversas plataformas sin la necesidad de crearlos de nuevo.

® Recursos para el aprendizaje: Son todas aquellas herramientas, software o
hardware, que sirven para apoyar los contenidos y facilitar el aprendizaje
de los estudiantes, entre los se encuentran: guias, glosarios, videos,
imégenes, recursos indexados, enlaces a sitios web, impresos, preguntas
frecuentes 6 FAQ (Frequently Ask Questions), Job Aids (ayudas y guias

para el trabajo o estudio fuera de linea), etc.

° Un ejemplo de modernizacién de las tecnologias de comunicacién es el paso de médem al
streaming, segun el glosario (http://www .learnthenet.com/spanish/glossary/stream.htm) se trata de
ficheros multimedia, como video clips y sonido que son entregados en stream a partir del servidor
de manera que no haya que esperar varios minutos o mds para descargar ficheros multimedia.
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4. Pedagogia: Las influencias tanto de la psicologia cognitiva como del disefio
instruccional sobre sistemas tecnoldgicos para apoyar el aprendizaje han sido
fuertemente investigadas especialmente para los WBL, en temas asociados al
modelado del conocimiento, aprendizaje activo, aprendizaje personalizado y
colaborativo. Esto es debido a que por muy sofisticado que sea el sistema siempre
debe considerar los fundamentos pedagdgicos que lo sustenten. Por este motivo, la
pedagogia siempre debe ser considerada frente al desarrollo tecnoldgico.
Finalmente, como una forma de hacer frente a los cambios tecnoldgicos y
pedagdgicos que pueden afectar los sistemas e-learning, Pahl (2002) sugiere el
disefio de sistemas que sean lo suficientemente flexibles para adaptarse a las
nuevas actualizaciones. Para dar flexibilidad en el disefio de estos sistemas en
cuestiones pedagdgicas es necesario tener en cuneta diversas estrategias para el
aprendizaje que permitan atender de forma mads eficiente a las diversas necesidades

de los estudiantes.

2.7. ESTRATEGIAS PARA EL APRENDIZAJE A TRAVES DE E-
LEARNING

LeJeune & Richarson (1998) defienden también la idea de que una instruccién exitosa y
resultados positivos de aprendizaje a través de la Red se encuentra directamente
relacionado con la implementacion de tradicionales teorias de aprendizaje. Jonassen
(1995), apoyado en diversas teorias educativas, destaca siete estrategias de aprendizaje que
son claves para un exitoso aprendizaje con tecnologia, las que serdn analizadas a

continuacion haciendo hincapié en su relacién con e-learning.

1. Activo: La participacién activa de los estudiantes es un requisito importante en
cualquier sistema de enseflanza para el logro de aprendizajes significativos, sin
embargo, en un entorno virtual de aprendizaje este requisito se hace imprescindible
para mantener a los estudiantes involucrados y motivados, esto es debido a que la
desercion es uno de los mayores problemas que ha tenido la educacién a distancia

tradicional.

La participacién activa de los estudiantes en su aprendizaje incita a que
construyan su propio conocimiento. Grabinger (1996) sostiene que un entorno que
propicia el aprendizaje activo estimula a los estudiantes un proceso de descubrimiento

facilitado por expertos en el campo.
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Promover una participacién activa involucra tanto a los materiales a emplear
como la forma de trabajo. En cuanto a los materiales a utilizar, Mena (1994)
recomienda el uso y sostenimiento de un discurso pedagdgico interactivo que
proponga una interlocucién permanente con el estudiante, es decir, un desafio

permanente a la reflexidn, ya sea con el texto, consigo mismo y con otros estudiantes.

En cuanto a la forma de trabajo, estimular a los estudiantes para que
interactien con otros, con el fin de intercambiar ideas constituye una buena forma de
promover una participacién activa y comprometida. Al respecto Webb (1989) indica
que “la interaccion entre compafieros, en la que los estudiantes estdn expuestos a
perspectivas miltiples sobre un tema determinado asi como a que sus propias ideas
sean expuestas a prueba mediante preguntas o desarrollos ajenos, es una oportunidad
valiosa para la produccién de conocimientos y el desarrollo de habilidades

relacionadas con el pensamiento critico”.

Diversas teorias constructivistas guian el desarrollo y disefio de entornos para
el aprendizaje activo, debido a que promueve la idea de que los estudiantes pueden
aprender empleando sus experiencias previas, percepciones y representaciones internas
de conocimiento. Piaget (1983) sostuvo que las estructuras cognitivas fueron
expandidas a través de la maduracién y experiencia, lo que ya denota una actividad del
individuo en la construccién de sus conocimientos para pasar de un estado a otro.
Spiro, Feltovich, Jacobson, & Coulson (1992) discuten en su teoria de la flexibilidad
cognitiva que las estructuras cognitivas estdn en constante necesidad de

reestructuracion, por tanto, se necesita hacer frente a situaciones dindmicas.

Las actividades dirigidas al aprendizaje basado en problemas promueven la
participacion activa debido a que el estudiantes deben desarrollar diversas actividades
para resolverlo como la biisqueda y seleccidon de informacidn, andlisis comparativos,
debatir, concluir, etc. Al respecto Collins (1997) sefiala que un apropiado disefio de
aprendizaje basado en web puede soportar perfectamente este tipo de actividades o
proceso llamado aprendizaje basado en problemas, o también PBL (Problem Based

Solving).

Constructivo: La principal idea del constructivismo sobre el aprendizaje es que se
trata de un proceso activo, en el que los individuos construyen su conocimiento sobre
la base de sus conocimientos previos y su interaccion con otros. Bruner (1996) destaca
que esta aproximacidén constructivista es necesaria en los sistemas de aprendizaje
basados en la web, debido a que los estudiantes se ven forzados a acceder, recuperar,

reconstruir, adaptar y organizar informacién de manera que tenga significado para el
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estudiante, por tanto, para promover esta construccion de los estudiantes, es
conveniente promover actividades de aprendizaje por descubrimiento. Por ejemplo,
cuando los estudiantes realicen una investigacion, el uso de navegadores y motores de
bisqueda exige el desarrollo de habilidades para navegar por una gran cantidad de
informacién y recuperar la mis relevante, proceso que ademds significa un auto-

descubrimiento para el estudiante.

Interactivo: Para un entorno e-learning, la interaccién entre compaieros resulta
especialmente importante, por una parte permite que los estudiantes no se sientan solos
ante la falta de presencialidad y, por otra, promueve una participacién mds activa, al
tener la posibilidad de expresar sus inquietudes cuando lo consideren necesario, sin la

limitacién del tiempo que tiene un entorno presencial.

Colaborativo y Cooperativo: Las técnicas de trabajo colaborativo y/o cooperativo,
son de gran ayuda para promover la participacion activa de los estudiantes. De acuerdo
con Crook (1998) existe una fina linea divisoria entre el concepto de trabajo
colaborativo y cooperativo, “una caracteristica de la tradicién colaborativa es su mayor
interés por los procesos cognitivos, frente a los relativos a la motivacion”. Al respecto
Slavin (1987, pp. 1165-1167) sefiala que ambas definiciones son complementarias.
“Los estudios sobre el aprendizaje cooperativo contribuyen a definir una estructura de
motivacion y de organizacién para un programa global de trabajo en grupo, mientras
los estudios sobre el aprendizaje colaborativo se centran en las ventajas cognitivas

derivadas de los intercambios mds intimos que tienen lugar al trabajar juntos”.

De lo anterior se puede deducir que la colaboracién implica un desarrollo
cognitivo producto de la interaccién en grupo, cuya organizacién y motivacién al
trabajo ha sido producto de la cooperacion entre ellos. Moti, Nurit & Humphreys
(2003) afirman tras una experiencia realizada para ensefiar el uso del correo
electrénico como herramienta para la comunicacién a nifios entre 11 y 12 afios, que el
trabajo en pares a través de un sistema en linea resulta ideal para aminorar la sensacién

de aislamiento por la falta de contacto fisico con los demds miembros del curso.

La conversacién, comunicacién y el establecimiento de comunidades de
aprendizaje son aspectos criticos para el proceso de ensefianza/aprendizaje (Pask,
1975). Una alta conversacion interactiva entre los individuos permite el intercambio
de ideas, construccién de conocimiento, reflexion critica y clarificacion de los puntos
que hay en contradiccion (Edelson et al., 1996; Pea, 1994; Pask, 1975). En cuanto al
apoyo de las TICs para esta estrategia, no cabe duda de que existe un gran niimero de

herramientas que soportan la comunicacion en sistemas e-learning, ya sea de forma
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sincrona (mismo tiempo) o asincrona (distinto tiempo) que posibilita la comunicacién
de los estudiantes con sus tutores para que los guien en su aprendizaje y la

comunicacion sus pares para el desarrollo de actividades.

El trabajo individual también es parte importante del aprendizaje en cualquier
tipo de entorno, los estudiantes deben realizar actividades que les permita conocer
cémo aprender, asimilar lo aprendido, y reflexionar sobre ello. Al respecto Bates
(2002) visualiza el aprendizaje como una busqueda individual de significado y
relevancia, para lo que necesitan comunicacién interpersonal, oportunidad para
preguntar, desafios y discusiones, todo ello por ser el aprendizaje una actividad mas
social que individual. Sobre esta base, Bates (2002) sefiala que en un contexto de

aprendizaje se deben considerar los siguientes aspectos:

1. El trabajo individual interactuando con material de aprendizaje (disponible

local o remotamente).

2. El trabajo colaborativo (en una relacién equitativa) con sus compaifieros de

curso o colegas de diferentes sitios, ya sea de forma sincrona o asincrona.
3. Los estudiantes trabajen con sus pares mds avanzados, supervisor o instructor.

4. Los instructores, supervisores mds experimentados trabajen con sus pares con

menos experiencia.

Intencional: El aprendizaje intencionado es una de las primeras prioridades en
cualquier sistema educativo. Para que el aprendizaje sea intencionado se requiere de
objetivos que definan el contexto para el desarrollo de las actividades. Las précticas
que enfrentan el desarrollo de habilidades de cuestionamiento, autorreflexion y

metacognicién son fundamentales para un aprendizaje intencionado (Grabinger, 1996).

Contextualizado: Segin Jonassen (1995) las tareas de aprendizaje estdn situadas en
algunas significativas tareas del mundo real, o son simuladas a través de un entorno de
aprendizaje basado en problemas. Situar el aprendizaje dentro de una realidad concreta
ayuda a que los aprendizajes sean mds significativos y profundos, debido a que otorga
la posibilidad de que los estudiantes desarrollen sus habilidades de pensamiento dentro

de un marco de trabajo cultural con un propésito definido.

Lave & Wenger (1991) agregan que un entorno de aprendizaje contextualizado
pone a los estudiantes en contacto con ‘“comunidades de prictica”, que les permite
obtener conocimiento y habilidades desde los expertos y abrazar las creencias y

comportamientos de la comunidad.
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De lo anterior se puede rescatar que un aprendizaje contextualizado debe
direccionar el proceso de ensefianza/aprendizaje dentro de una situacién concreta, en
donde los participantes deben interactuar para compartir diversos puntos de vista que
ayuden a una mejor comprension de la nueva informacion para comprender la realidad.

Un sistema e-learning puede promover este tipo de aprendizaje de la siguiente manera:

® Las TICs posibilitan las comunidades de prdctica en donde los estudiantes pueden
aprender con otras personas y tal como sefiala Vigotsky (1988) alcanzar su zona de
desarrollo préximo, a través de debates, trabajo colaborativo, etc. Para lograr este

objetivo se puede recurrir a foros de discusion, servicios de mensajeria, etc.

e Los micromundos son ambientes que facilitan el aprendizaje mediante
construcciones complejas a partir de piezas simples, ya sea materiales o
conceptuales. La Web a través del uso e integracion de multimedia, video, audio,
bases de datos, hipertextos, redes, e-mail, y procesador de textos permite facilitar
la creacién de micromundos como un contexto que imite el mundo real (Collins,

1986).

o La Web provee herramientas para guardar los trabajos de los estudiantes, de esta

manera pueden reflexionar y analizar sobre su desempefio.

Reflexivo: Salomén & Perkins (1996) destacan el entendimiento como el pensamiento
y la necesidad de pensar sobre lo que se sabe: “Los estudiantes que pueden manipular
lo que saben - criticando, haciendo generalizaciones, encontrando relaciones,

aplicando recursos, etc. — muestran su entendimiento sobre ese conocimiento”.

La reflexién es un aspecto importante para que los estudiantes se den cuenta
sobre lo que han aprendido e incorporar los nuevos aprendizajes, esto es debido a que
permite reestructurar los mapas o esquemas cognitivos que, como sefiala Ausubel,

Novak & Hanesian (1983) permiten la construccion del conocimiento.

La reflexion, por tanto, se puede llevar a cabo en cualquier tipo de entornos de
aprendizaje. Para el caso de los entornos en-linea, Baker (1997) ofrece una herramienta
para ensefar el pensamiento critico y la reflexién llamada “Entorno web guiado”

(Guide Web Environment - GWE).

Entre los principales componentes se encuentran: 1.- Escenario o marco
hipotético sobre el cual el estudiante se puede identificar, 2.- Desafios para los
estudiantes para crear y resolver problemas, 3.- Recursos para acceder a informacién
via Internet, 4.- Sugerencias para planes de accién, pensamiento critico y solucién de

problemas, 5.- Definiciones de términos, 6.- Resultados de aprendizaje en forma de
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producto y 7.- Oportunidad para reflexionar y auto-evaluar la experiencia de

aprendizaje.

A pesar de la posibilidad de aprender a través de la red, es comuin observar
paginas educativas en Internet que presentan enlaces sin ninguna base tedrica, que
oriente su recorrido para promover aprendizaje. Esta situaciéon puede ser un
inconveniente al aplicar guias o estrategias como el GWE. Ante esta situacién
(Goggin, Finkenberg, & Morrow, 1997) sugieren que es importante atender desafios
como: encontrar la manera mas efectiva de organizar y conducir un curso, determinar
qué estilo de ensefianza es mejor para los temas a tratar y cdmo interactdan los

individuales estilos de aprendizaje con las diferentes tecnologias.

Hasta ahora se han analizado diversos aspectos a considerar para que el e-
learning sea eficiente. Finalmente, si se logra un adecuado funcionamiento de este

tipo de sistemas se pueden obtener numerosas ventajas para el aprendizaje.

2.8. VENTAJAS DEL E-LEARNING

A lo largo de este capitulo se ha discutido sobre las aportaciones que realiza este tipo de

sistemas desde un punto de vista técnico y pedagégico. Sin embargo, para comprender sus

aportes es importante analizar sus principales ventajas. Valverde, Lopez, Garrido & Diaz

(2001) y Rosenberg (2001) las distinguen de la siguiente manera:

a) Mayor riqueza del proceso formativo

A través de la Red, es posible encontrar una gran cantidad de informacién actualizada
de diversos temas, provenientes de diversas partes del mundo, por tanto, es posible
encontrar investigaciones con sus correspondientes resultados, opiniones, criticas,
etc., informacién que probablemente no se encontraria en una biblioteca. Sin
embargo, uno de los mayores inconvenientes que se encuentran precisamente es la
gran cantidad de informacién irrelevante para el usuario que pueden arrojar los
resultados de busqueda. Una respuesta ante esto se encuentra a través de la Web
Semantica (Berners-Lee, Hendler, James & Lassila, 2001) tema que serd tratado en el

capitulo 3.

Esta forma de aprender conlleva, ademds, una vision sobre el aprendizaje que

conduce al desarrollo de habilidades y destrezas a las cuales antes no se ponia
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atencion. Si se habla de la Red como una herramienta de apoyo, se tiene que pensar
qué implica intervenir en esta gran telarafia. Primeramente, debido a la diversidad de
fuentes informativas, uno de los principales desafios es tratar esta informacién desde
una perspectiva critica: decidir qué informacién es relevante, para ayudar a mejorar el
desarrollo de tareas y la toma de decisiones. Ante esta situacién, se debe poner
atencion en desarrollar habilidades, como la légica y la creatividad, de manera que al
momento de buscar, seleccionar y analizar informacién se apele a criterios

fundamentados que permitan responder el qué, para qué y por qué se requiere.

Debido a la importancia de la interacciéon con otros para el logro de
aprendizajes, es muy importante el desarrollo de habilidades asociadas al trabajo en
equipo, como también las destrezas relacionadas a la interacciéon con herramientas
propias de las TICs y a la comprensién de qué se quiere lograr a través de ellas. En
este sentido, e-learning permite mediante servicios de Internet el trabajo y la

interaccion grupal, caracteristicos tipicas de la educacién presencial.

Otra de las ventajas de la riqueza del proceso formativo es que el papel
docente necesariamente se transforma en orientador de los aprendizajes, y no como un
mero trasmisor de informacién, potenciando de esta manera la autonomia de los

estudiantes.

b) Mayor motivacion por el aprendizaje

En e-learning el estudiante debe ser el principal protagonista de su aprendizaje, por
tanto, mantener su motivacion resulta un elemento fundamental. E-learning facilita la
incorporaciéon de conocimientos mediante el empleo de contenidos interactivos que

involucran al estudiante en el desarrollo del curso.

Es importante que tenga libertad para estudiar, pero que no se sienta s6lo, que
sea consciente en todo momento de lo que va aprendiendo y que encuentre sentido a su
aprendizaje, para lo que es recomendable continuas auto-evaluaciones’. Para lograr
este objetivo es importante una adecuada planificacidon del curso, de manera que la
motivacion sea promovida tanto por los docentes como por los materiales y recursos a

utilizar.

® Este tema se tratard con més detalle en el capitulo 4.
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¢) Comunicacion entre los agentes educativos

Entre las muchas ventajas de la comunicacién en linea se encuentra una mayor
accesibilidad al docente, puesto que las preguntas y respuestas se pueden formular
tranquilamente, lo mismo sucede con las inquietudes entre los compaiieros, que
ademds de ayudarse entre ellos, pueden resolver sus dudas a través de las FAQ
(Frequently Asked Questions). Por medio de debates y foros pueden beneficiarse

ademads del cambio de opiniones y darse mas a conocer.

d) Seguimiento del proceso de aprendizaje

El docente, como se indic6 anteriormente, puede obtener informacién sobre la
dedicacion de los estudiantes y el resultado de ésta, asi como realizar una evaluacién
continua de la asignatura. El estudiante a su vez, puede obtener informacién en linea

de su proceso de aprendizaje.

e) Facil actualizacion de contenidos

Otra de las grandes ventajas de este tipo de entornos a diferencia del software
educativo, es la posibilidad de una inmediata actualizacion de los contenidos, debido
a que éstos pueden ser anexados en diferentes formatos por diversas personas. Por

otra parte, también facilita el mantenimiento y distribucién de los mismos.

f) Reduccion de costes

El sistema e-learning no s6lo constituye una ventaja para acceder y adquirir
conocimientos, sino también una opcidn efectiva en cuanto al coste para quienes

requieran aprendizaje sin tener que trasladarse de lugar fisico.

g) Facil acceso

Permite realizar la formacién académica y/o la capacitacién laboral y profesional a
mds estudiantes en menor tiempo, en el momento que se necesita, donde se necesita,
reduciendo costes y en forma compatible con actividades u obligaciones laborales,
sociales o familiares. Por tanto, es un complemento eficaz de todas aquellas

actividades que requieren la presencia fisica del estudiante.
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Una manera facil y amistosa para acceder al e-learning y a todos los recursos del
sistema es a través de un portal de aprendizaje, el cual es definido como “un punto singular
de acceso basado en Web, que sirve como una gran entrada a una variedad de recursos de
e-learning puestos en la Red (Internet, Intranet o ambas)” (Rosenberg, 2001 p.159). Un
portal constituye una buena ayuda para gestionar el conocimiento en e-learning, puesto
que su disefio puede considerar la necesidad de gestiéon del aprendizaje que requiera la
organizacién educativa, de esta forma, tanto su acceso como su funcionamiento pueden
contribuir a ello. Lo ideal es que exista un solo portal para el acceso a la informacién
donde se pueda disponer de distintos tipos de servicios. Lo mds importante a considerar
para su creacioén es que se pueda ajustar a las caracteristicas de los usuarios, y una vez

construido mantenerlo y actualizarlo.

El tipo de conectividad, ya sea banda ancha o marcado telefénico debe ser
considerado al disefiar la instruccién. Si la conexidén para algunos es mas lenta, deben
proporcionarse los medios que puedan ser desplegados con facilidad. Los recursos
multimediales aunque signifiquen un valor afiadido para el aprendizaje, si no van a

funcionar adecuadamente, es mejor no incluirlos.

Finalmente, se puede concluir que todas las ventajas que se pueden obtener a
través del e-learning para aprender y mejorar el desempefio, deben ser acompafiadas de un
cambio cultural y tecnolégico compartido por todos, es decir, que el aprender debe ser
considerado como una actividad constante e importante para el adecuado funcionamiento
de la organizacion, percibido como parte del trabajo que tiene un importante valor afiadido
para sus miembros, y no un hecho independiente que no tiene significado para ellos. De

poco sirve invertir en un sistema de e-learning si no se valora la utilidad que presenta.

2.9. LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

El desarrollo tecnoldgico ha tenido repercusién en nuestras vidas en diversos ambitos de
nuestra sociedad y especialmente en educacion. La posibilidad de utilizar Internet para el
aprendizaje ha abierto muchas oportunidades de comunicaciéon impensables en un aula

tradicional, que han gatillado nuevas formas de ensefiar y aprender.

Estas posibilidades de comunicacién han impulsado una nueva forma de tratar la
informacién en fragmentos que permitan su reutilizacién sin problemas de compatibilidad

entre plataformas. Como consecuencia de ello, surge el concepto de OA, tema que ha
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traido consigo una amplia discusién al no haber acuerdo sobre diversos aspectos esenciales

como su significado, composicidn, aplicacion, gestion, etc.

A través de este capitulo, se pretende dar a conocer diversos aspectos del concepto
de OAs, poniendo especial énfasis en los puntos que han sido motivo de discusién y que
auln se encuentran en debate. Para comenzar se hard un anélisis sobre la necesidad que dio
origen al concepto de OAs, sobre esta base se analizardn las diversas definiciones de este
concepto y se propondrd una definicién propia sobre la cual se basa esta investigacion.
Para comprender mejor este concepto de describirdn sus caracteristicas y algunos de los

problemas que aun quedan por resolver.

2.10. NECESIDAD DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

El valor de la informacién como recurso de aprendizaje ha creado la necesidad de disponer
de ella, compartirla y reutilizarla sin grandes costos. Sin embargo, los sistemas de gestién
de recursos para el aprendizaje en muchos casos tienen sus propios formatos de
estructuraciéon de contenidos y almacenamiento de informacién, lo que trae como
consecuencia la imposibilidad de interoperar entre las distintas plataformas debido a la
incompatibilidad de formatos, como consecuencia de ello, los recursos de aprendizaje ya

creados no pueden volver a ser utilizados en distintas plataformas.

Las plataformas e-learning pueden ser desarrolladas a través de extensiones o
mejoras concretas, es asi como pueden ser apoyados por herramientas de terceros o por
integraciones hechas por las mismas instituciones. Las instituciones que hayan optado por
la creacién de su propia plataforma y quieran mejorarla, deben desarrollar las extensiones
0 mejoras necesarias, encontrindose ante un mercado cada dia mds competitivo con

mejores y mas econdmicas herramientas.

La idea de volver a utilizar recursos para disminuir los costes viene desde el
ambito del software. La reutilizacidn del software es considerada por muchos autores como
uno de los enfoques mds adecuados para incrementar la productividad, ahorrar tiempo y

reducir los costes de su desarrollo (Garcia, 2000).

Compartir objetos de aprendizaje de alta calidad a través de Internet, desarrollado
por pocos y usado por muchos permite un desarrollo costo-efectivo y el despliegue de

estos caros recursos (Vargo, Nesbit, Belfer & Archambault, 2003).
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De lo anterior se puede deducir que una de las principales razones de la aparicion del
concepto de OA obedece a un factor econémico. Esto es debido a la necesidad de reutilizar

los recursos y asi disminuir los costes de produccién.

El desarrollo de especificaciones y estdndares e-learning para solucionar el
problema de incompatibilidad entre diversas plataformas (tema que serd expuesto en el
capitulo 3) y especialmente la necesidad de reducir los costes de la produccién de recursos,
ha impulsado la aparicién del concepto de objeto de aprendizaje. Los desarrolladores de
contenidos y plataformas, al seguir ciertos formatos estdndares para su desarrollo,
posibilitan que los recursos puedan ser reutilizados independiente de la plataforma de uso
sin tener que construirlos desde cero. Entre las ventajas que permiten los OAs a través de

estandares se encuentra:

e Intercambiar contenidos, examenes, informacién de los estudiantes, cursos,

etc.
e Cooperacion entre universidades.
e Migracién entre plataformas y actualizacién menos costosa.

e Posibilitar docencia a distancia (facil portabilidad de materiales, esto es debido
a que se reduce todo el proceso de intercambio a exportar el contenido desde
la institucién de origen e importarlo en la institucién de destino sin que los

profesores se muevan fisicamente).

Por otra parte, las instituciones que han creado sus propias soluciones o sistemas
SGA tienen desventajas como la imposibilidad de compartir recursos con otras
instituciones. Todo curso que sea exportado desde un SGA propio para ser cargado en otro
debe ser reconstruido desde cero al igual que los cursos importados. Incluso muchas de

estas plataformas carecen de la funcién importar/exportar.

Otra razén que han dado origen a este concepto se debe a la estructura que
presentan los contenidos en la red. Esta es de tipo asociativo y jerdrquico, los contenidos se
relacionan con otros a través de enlaces, conduciendo no siempre a informacién de interés.
Esta forma de interactuar con los contenidos hace mds dificil la tarea del disefio de
documentos, bisqueda y localizacién de informacidn relevante. Los OAs ademads de ser
reutilizables deben presentar ciertas caracteristicas que faciliten su bisqueda, localizacién
y recuperacion. Para comprender este concepto, a continuacion se explicard su definicion y

caracteristicas.
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2.11. DEFINICION DE OBJETO DE APRENDIZAJE

Desde que ha surgido la necesidad de los OAs, se ha tratado de explicar su concepto a
través de diversas definiciones e incluso metiforas. Es asi como los OAs y su
comportamiento se han relacionado al juego del LEGO. Esta metafora relaciona las piezas
de un LEGO con recursos de aprendizaje, los cuales podrian ser reutilizados para formar
otras piezas o disefios instruccionales. Esta metifora hace referencia a los recursos
instruccionales como piezas sencillas que pueden conectarse con otras para nuevos y mas

complejos objetivos educativos.

Sin embargo, la metidfora LEGO ha sido ampliamente criticada. Cualquier pieza
del LEGO puede ser combinada con otra, ensamblada en la manera que el usuario quiera y
son piezas tan simples que cualquier nifio puede unirlas. Estas caracteristicas no deben
atribuirse a los OAs porque restringe la visién de lo que potencialmente son y lo que se
puede hacer con ellos. Los OAs estdn orientados a su uso educativo y la metédfora del
LEGO carece de disefio instruccional. Los recursos educativos no pueden ensamblarse con
cualquier otro para promover el aprendizaje, deben tener elementos en comiin, una cierta

compatibilidad.

Ante la necesidad de buscar otra metdfora de comparacién que considere el disefio
instruccional surge la metdfora del dtomo. Wiley (2000) argumenta que esta metédfora es
mds adecuada para explicar el concepto de OA porque un dtomo no es combinable con
cualquier otro, los 4tomos sélo pueden ser ensamblados en ciertas estructuras prescritas por
su propia estructura interna y se requiere de algiin entrenamiento previo para ensamblarlos.
Desde esta perspectiva el OA se asemeja al concepto de dtomo, debido a que para ser
reutilizado como unidad minima educativa es necesario que esté compuesto internamente
por elementos que promuevan su objetivo educativo y gestién, como los metadatos, las

actividades, evaluaciones, etc.

1174

Figura 12. Imagenes representativas de las metaforas “LEGO *“y “dtomo” (Sicilia,

Sanchez, & Benito, 2006)
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A pesar de que esta metdfora es mds acertada para explicar el concepto de OA, no
resuelve otras cosas que atin se debaten como son, el tamafio de los objetos y su relacién

con un contexto, situacién que ha dificultado su produccién industrial.

Por otra parte, la idea de OA ha sido estudiada por diversas organizaciones pero
bajo diversos nombres. En un contexto para apoyar la instruccién se encuentran términos
como “Knowledge objects” utilizado por Merrill (2000) sobre objetos que contienen
conocimiento que puede ayudar al aprendizaje. En este mismo 4mbito el proyecto
ARIADNE (2004) utiliza el término “pedagogical components” y en el repositorio de
objetos MERLOT (1997) (Multimedia Educational Resorce for Learning and On-line

Teaching) se denominan “online learning materials”.

Actualmente existen varias definiciones de este concepto (IEEE LOM, 2002;
Polsani, 2003; Wiley, 2000; Moreno & Bailly-Bailliere, 2002) y la mayoria de ellas le

denominan Objeto de aprendizaje (OA) o su equivalente en inglés Learning Object (LO).

La definiciéon mas conocida es la de LTSC (IEEE LOM, 2002) “entidad digital o
no digital que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada mientras el aprendizaje sea

soportado por tecnologias”.

De acuerdo a esta definicion, algunos ejemplos de OAs son: contenido multimedia,
contenido instruccional, objetivos de aprendizaje, software educativo, herramientas
software, personas, organizaciones, o eventos. Desde este punto de vista, los OAs
representan distintos elementos que participan en una situacién educativa mediada por
ordenadores, cada uno de estos elementos tiene sentido propio, es decir, que no depende de

otros.

Sin embargo, existen diversas discrepancias sobre esta definicién debido a que
seglin ella un objeto puede ser ‘“‘cualquier cosa” lo que dificulta que se cumplan las

caracteristicas de los objetos de reusabilidad e interoperabilidad.

Si se analiza la definicién de LTSC un OA podria ser algo tan pequefio como un
gréfico o un dibujo, o también algo mds grande como un software o incluso una persona.
De esta manera, tanto objetos digitales como no digitales y de diverso tamafio, se
encuentran definidos dentro de un mismo nivel, lo que dificulta la comprensién de este
concepto. Si el objeto puede tener un tamafio (o nivel de granularidad) muy grande su
reutilizacién disminuye, entonces no tendria ningtn sentido los esfuerzos por estandarizar
la informacién para el intercambio de contenidos. Por otra parte, ante esta amplitud de
elementos resulta dificil definir criterios concretos para evaluar cada uno de estos tipos de

objetos.
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Ante este escenario, uno de los principales aspectos a considerar para evaluar los
objetos es determinar qué se entiende por ellos y trabajar sobre una definicién que permita

saber qué es o no es un OA.

Existen definiciones que apuntan a que la principal caracteristica de un OA es que
sea reutilizable y con un tamafio (o nivel de granularidad) adecuado para el intercambio de
contenidos (Moreno & Bailly-Bailliere, 2002; Polsani, 2003; Wiley, 2000). En esta misma
linea, Kottler, Parsons, Wardengurg & Vornbrock (2000 pp. 177-185) sefialan que “se
entiende por unidades de aprendizaje (knowledge objects o mejor; learning objects) a los
contenidos de formacién de extension minima, que pueden ser ‘reutilizados” con
independencia del medio (Internet, Intranets, CD-ROM, clases presenciales, etc.) y

personalizados segun las necesidades instructivas”.

Wiley (2000) lo define como cualquier recurso digital que puede ser reutilizado
para soportar el aprendizaje. En ella se define claramente que se trata de recursos digitales
y que su uso tenga fines educativos, sin embargo, en esta definicién no se hace ninguna
referencia al tamafio de los objetos, por tanto, abarca objetos de tamafio pequeio como
imégenes, animaciones, etc. u otros tan grandes como una serie de recursos ensamblados
que tendrian una minima o nula capacidad de reutilizacién y por tanto perderia su

condiciéon de OA.

Una definicion bastante conocida y con una connotacién pedagdgica es la de
Polsani (2003) quien los define como una unidad de aprendizaje independiente y
autocontenida que estd predispuesta a ser reutilizada en miltiples contextos

instruccionales.

L’ Allier (1997) define un OA como la experiencia estructural independiente mds
pequeiia, que contiene: un objetivo, una actividad de aprendizaje y una valoracién que
permita determinar si se ha alcanzado el objetivo propuesto. Esta definicion es una de las
que mas se acerca a un contexto pedagdgico, pero no se pronuncia acerca de la
interactividad con el OA y ha sido cuestionada porque segtin autores como Polsani (2003)
“cualquier definicién que estipula el uso deseado, método y mecanismo de medida de un
OA previamente restringe su usabilidad porque la metodologia intencién y valoracién son

determinadas por la situacién instruccional no por el OA en si{ mismo”.

La idea es que un OA sea una unidad minima de contenido con la intencién de
ensefiar algo y que pueda ser reutilizado para otras situaciones educativas sin problemas de
compatibilidad entre distintas plataformas. Es asi como se podria utilizar a un bajo coste un

mismo objeto en distintos niveles y disciplinas.
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Considerando las caracteristicas de estos objetos y las definiciones mencionadas se
propone una definicién propia que considere el concepto de OA tomando en cuenta sus
caracteristicas y finalidad pedagdgica, esto es “una unidad educativa con un objetivo
minimo de aprendizaje asociado a un tipo concreto de contenido y actividades para su
logro, caracterizada por ser digital, independiente, y accesible a través de metadatos con la
finalidad de ser reutilizadas en diferentes contextos y plataformas”. (Morales, Garcia, &

Barrén, 2007)

Se considera que los OAs deben ser definidos como una unidad con un objetivo de
aprendizaje porque deben representar una unidad o leccién minima con un objetivo que
guie los contenidos de enseflanza y el material relacionado a ellos. Su definicién como
elementos digitales descarta la posibilidad de que un objeto sea “cualquier cosa”. Una
unidad con un objetivo minimo de aprendizaje es una unidad cuya finalidad es lograr ese
objetivo propuesto y proporcionar los recursos necesarios para su logro, de esta manera se
asegura de que se trata de una unidad minima de aprendizaje con altas posibilidades de

reutilizacion.

Los OAs como entidades digitales pueden ser utilizados por varias personas a la
vez y beneficiarse inmediatamente de nuevas versiones y actualizaciones lo que constituye

una importante ventaja con respecto a otros medios instruccionales.

Reigeluth & Nelson (1997) sostienen que cuando los profesores acceden por
primera vez a los materiales instruccionales generalmente lo descomponen en sus partes
esenciales y luego lo reensamblan de acuerdo a sus objetivos particulares de ensefianza.
Segin Wiley (2000) esta situacidn justifica los beneficios instruccionales de los OAs. Si
los profesores reciben recursos instruccionales como componentes individuales, este paso
inicial de descomposicién podria ser evitado, incrementando potencialmente la velocidad y

eficacia del desarrollo instruccional.

2.12. CARACTERISTICAS DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

Segin las definiciones analizadas sobre los OAs, éstos deben cumplir con ciertas
caracteristicas que permitan su reutilizacion en diversas situaciones sin problemas de
compatibilidad con otras plataformas. Para que esto sea posible, los OAs deben cumplir
con ciertos requisitos técnicos y funcionales que como sefialan (Moreno & Bailly-Bailliere,

2002) permitan las siguientes posibilidades:
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¢ No se puedan dividir en unidades mds pequeias, es decir, debe contener una

unidad minima de aprendizaje.
e Con sentido en si mismas (no dependan de otros).

e Susceptibles de ser combinados con otros OAs para componer una unidad

superior (capitulo, bloque, unidad did4ctica, etc.).

® Accesibles dindmicamente a través de una base de datos o repositorio. Esto es

posible debido a la informacién de los OAs contenida en los metadatos.

e Interoperables, duraderas y capaces de soportar cambios tecnoldgicos sin ser

redisefnados.

Para que los requisitos mencionados sean factibles, los OAs deben cumplir

principalmente con las caracteristicas de: Interoperabilidad, Accesibilidad, Reusabilidad y

Granularidad.

a) Interoperabilidad: La posibilidad de que los OAs sean reutilizados refleja que
deben tener la capacidad de ser interoperables, es decir, importados y exportados
en cualquier tipo de plataformas, lo cual los hace también mds durables. Para que
esto sea posible es necesario estructurar la informacién de manera uniforme con la
ayuda de estdndares y especificaciones e-learning (tema que se explicard en el

capitulo 4).

b) Accesibilidad: La Accesibilidad es entendida en este contexto como la
capacidad de ser buscado y localizado a través de los metadatos (datos sobre los
datos) de los objetos, de esta manera es posible conocer las caracteristicas de los

objetos desde diversos puntos de vista para su reutilizacion.

c) Reusabilidad: Se trata de una de las caracteristicas mas importantes de los OAs.
El concepto de reusabilidad de OAs es descrito como la posibilidad y adecuacién
para que el objeto sea usable en futuros escenarios (Sicilia & Garcia, 2003). De lo
anterior, se puede destacar la importancia de la reusabilidad en cuanto la
posibilidad de personalizar y adaptar los contenidos, como también la portabilidad

de los mismos y el ahorro de trabajo.

A modo de ejemplo a través de la figura 13 se representa la reutilizacion de
OAs. En este caso, a través del curso ‘“Navegadores y correo electrénico” se

imparten dos mddulos, el primero es sobre “navegadores” y contiene el OA 1
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“Explorer” y OA 2 “Mozilla”, el segundo médulo es sobre “correo electrénico” y

contiene el OA 1 “Hotmail” y OA2 “Gmail”.

CURSO. Navegadores y correo electrénico

--Objetivos
--Modulos
- - 1.Introduccioén a Internet

- - 2.Herramientas de Internet para el trabajo colaborativo

MODULO 1: Navegadores MODULO 2: Correo electrénico
--Objetivos --Objetivos

--Contenidos o topicos --Contenidos o topicos

- - OA1. Explorer + - - OA1. Hotmail

- - OA2. Mozilla - - OA2. Gmail

- - OA3... - - OAS...

N 7N 7N I
] e ‘ (-—-- QR
I I ! ‘
| | ! !

OA1: Explorer OA2: Mozilla OA1: Hotmail OA1: Gmail
--Objetivo -Objetivo --Objetivo --Objetivo
--Contenido -Contenido --Contenido --Contenido
- - Parte de Explorer - - Partes de Mozilla - - Herramientas - - Herramientas
- - Funcionamiento de Explorer | |- - Funcionamiento de Mozilla - - Funcionamiento - - Funcionamiento

Figura 13. Ejemplo de reutilizacién de OAs.

Cada uno de los OAs son independientes de los otros aunque tengan
relacidn, si estos temas estdn disefiados como OAs, pueden ser modificados sin

afectar a los demds contenidos porque cada OA es independiente de otro.

Si una empresa necesita capacitar a un grupo de trabajadores que utilizan
los navegadores Explorer y Opera, entonces el OA 2, que trata el tema “Mozilla”
en el moédulo 1 sobre “navegadores” podria ser eliminado o reemplazado por otro
sobre el navegador Opera. Lo mismo ocurre con el médulo 2, los OAs al ser

independientes pueden ser reutilizados para otros mddulos de otros cursos.

Otra ventaja de los OAs es la interoperabilidad de los recursos en diversas
plataformas. Si una empresa tiene montado sus cursos en la plataforma Dokeos
(http://www.dokeos.com) y decide utilizar otra plataforma como Moodle
(http://www.moodle.org), en este caso, podria exportar los cursos ya creados, sin
tener que modificarlos ni crearlos desde cero y sin el inconveniente de

incompatibilidad entre las plataformas.

La reusabilidad de los OAs segiin Polsani (2003) depende de su contenido,

como también de la informacidn contenida en los metadatos. Para que esto sea
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posible los metadatos deben tener un formato adecuado para un proceso
automatizado. De acuerdo a lo anterior, Sicilia (2005) sefiala que para reutilizar los
OAs es necesario que la informacién de los metadatos sea correcta y lo mas
completa posible, de esta manera se facilita la tarea de decidir los posibles

contextos de uso.

Reusabilidad se refiere a prospectivos y futuros escenarios, por tanto, es
dificil de medir. Posibles contextos de uso determinan el grado de reusabilidad y
ésta puede ser medida como el grado de adecuacién para cada uno de los posibles
contextos especificados, para lo cual es necesario considerar la usabilidad de los
OAs. Para Feldstein (2002) la usabilidad en e-learning es la capacidad de los OAs
para soportar o permitir una muy concreta y particular meta cognitiva. Cualquier
meta aunque sea muy concreta tiene asociado un contexto e intencién pedagdgica

que deberia ser considerada en los metadatos de ese OA.

Para evaluar la reusabilidad de los OAs, como también en el ambito de la
ingenieria del software, no existen medidas exactas, sin embargo, es posible definir
indicadores de calidad sobre su usabilidad que puede ser confirmada segun el nivel
de reusabilidad. Se trata de una evaluacién heuristica de acuerdo al contexto de

uso.

Cuando un OA es reusado dentro de una o diferentes organizaciones, los
usuarios pueden evaluarlos de una forma empirica, entonces es posible observar y
guardar los resultados acerca de la gestién de los OAs y agregar esa informacion a
los metadatos. Es asi como los metadatos pueden proveer informacién mds

completa sobre la reusabilidad del OA.

Para que la evaluacién sea factible al menos la meta cognitiva y algiin tipo
de caracteristica del usuario deben ser descritas a través de los metadatos para cada
uno de los posibles contextos. Entonces algin tipo de evaluacién de la usabilidad
se debe llevar a cabo para cada contexto (Sicilia & Garcia, 2003). Esto es debido a
que la usabilidad puede ser adecuada para un contexto concreto pero para otros no.
Estos autores dan el ejemplo de que un tema puede ser altamente apropiado para
un objetivo de un curso bdsico si provee sélo informacién esencial y si estd
dirigido a usuarios con escasos conocimientos previos. Obviamente, este OA no

seria apropiado para una meta destinada en la preparacién de expertos en el tema.

Ampliar el escenario del OA en los metadatos no es suficiente para que el
objeto sea mds reusable, se requiere alguna forma de evaluacién de la usabilidad

para cada uno de estos contextos (Sicilia & Garcia, 2003). Los metadatos deberian
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llegar a ser tan precisos y reducidos de manera que sean considerados sélo los
contextos en los cuales el objeto es realmente usable. La posibilidad de que los
OAs puedan ser reutilizados no depende unicamente de la informacion contenida
en su registro de metadatos, sino también, del tamafio o nivel de granularidad de

los OAs.

d) Granularidad: El tamafio o granularidad de los OAs es otra importante
caracteristica porque estd estrechamente relacionado a la capacidad de
reutilizaciéon. Un tamafio no adecuado podria dificultar o impedir la reusabilidad
del OA, perdiendo con ello su principal caracteristica. De acuerdo a la diversidad
de definiciones de OAs, se pueden encontrar ejemplos de OAs con un nivel de
granularidad muy pequefio como una imagen, o de un tamafio muy grande como

un software.

Tanto para un nivel de granularidad muy pequefio o muy grande, la
reutilizacion de los OAs se dificulta. En el caso de un nivel de granularidad muy
pequeiio, el OA carece de contenido suficiente para ser considerado una unidad
minima de aprendizaje, como consecuencia, la informacién contenida en los
metadatos podria resultar muy ambigua para definir los posibles contextos de

reutilizacion.

En el caso de un nivel de granularidad muy grande, como por ejemplo un
software, ocurre lo contrario de lo anterior, sus objetivos y contenidos estin
dirigidos hacia ciertos usuarios para una situacién concreta en particular, por tanto,
sus probabilidades de reutilizacién a otras situaciones educativas disminuye

considerablemente.

La deseable granularidad de un OA es determinada por los requisitos de
reusabilidad impuestos, entonces los OAs deben ser desacoplados de otros para
lograr independencia en el contexto educativo y técnico (Boyle, 2003). Diversos
autores destacan que la granularidad debe limitarse a describir un concepto o un
pequefio nimero de conceptos relacionados (Polsani, 2003) o a un simple objetivo

educativo (Hamel & Ryan-Jones, 2002).

La granularidad de los OAs ha sido un factor ampliamente discutido
debido a que no se ha llegado a un consenso sobre el tamaifio que estos deben tener
para que sea mds reusable pero a su vez ajustado a un contexto. [IEEE LOM
(2002), clasifica los OAs segtin su nivel de agregacién o tamaiio, a través de los

siguientes niveles de granularidad:
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2.13.

® Nivel 1. Se refiere al nivel mds atomico o granular de agregacion, ej:

imdgenes, segmentos de texto o videos.

® Nivel 2. Se refiere a una coleccién de dtomos, ej: un documento HTML

con algunas imagenes o una leccion.

® Nivel 3. Se refiere a una coleccién de objetos del nivel 2, ejemplo: un
conjunto de padginas HTML unidas enlazadas a través de un indice, o un

curso.

® Nivel 4. Se refiere al nivel de granularidad mds grande, ej: un set de

cursos.

Evidentemente, entre estos niveles existe una diferencia significativa entre
los diversos tamaifios que puede tener un OA. Es muy importante tener en cuenta
esta diferencia al tratar los OAs porque su tamaiio indica qué tipo de OA es y qué
se puede hacer con él para la instruccién. Por otra parte, el nivel de granularidad
influye notablemente al momento de valorar la calidad de los OAs ya que no se
pueden utilizar exactamente los mismos criterios para diversos tamafos. Todas
estas situaciones expuestas son parte de los problemas que enfrenta actualmente

IEEE LOM, los cuales serdn tratadas con mds detenimiento en la siguiente seccion.

PROBLEMAS QUE DEBEN AFRONTAR LOS OBJETOS DE
APRENDIZAJE

Hasta ahora se ha realizado un andlisis sobre diversos aspectos de los OAs como son las

diversas definiciones existentes, sus caracteristicas y ventajas. Sin embargo, las diversas

discrepancias sobre el propio concepto o tamafio se debe a ciertos peligros o problemas

que puede acarrear desde un punto de vista técnico y pedagégico la fragmentacién de los

Tecursos y su posterior reuso.

Uno de los principales problemas se debe a que el conocimiento del mundo real no

es independiente, entonces no es facil definir hasta qué punto los OAs pueden ser

independientes de otros. Esto es debido a que en ese nuevo contexto la suma de OAs debe

también tener un sentido educativo y su secuencia debe ser adecuada a la consecucién de

los objetivos educativos propuestos.
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Es asi como, al momento de planificar la instruccion que se llevard a cabo a través
de OAs, es preciso analizar hasta qué punto pueden ser independientes sin perder el sentido
por si solos. En este sentido Wiley (2006) realiza una critica sobre los OAs, este autor ha
sido uno de los impulsores de este concepto, sin embargo, reflexiona sobre la posible
muerte de los OAs. Esto es debido debido a que segtin este autor existen muchos articulos
que hablan sobre las ventajas de los OAs pero en la prictica han sido escasamente
utilizados por los docentes. La respuesta al poco éxito de los OAs, segtin este autor se debe
a diversos factores, en primer lugar, reconoce que la reutilizacién es mas compleja de lo
que él pensaba, esto es debido a que la clave de la reutilizacion es la adaptacion de los
contenidos, como ejemplo de ello, menciona a los libros que son un exitoso caso de
reutilizacién, sin embargo, nadie aconseja su uso sin ningin tipo de contextualizacién o

apoyo docente.

Wiley (2006) sostiene que las bibliotecas nunca habrian evolucionado si la
educacién dependiese solamente de recursos preexistentes de gran calidad, porque no se
puede poner especial o exclusivo énfasis a los contenidos como un unico referente a la
reutilizacién, por esta razén Zapata (2006) defiende que no hay que poner un énfasis
especial en los contenidos, actividades o evaluacién como un hecho aislado sino mds bien
en el disefio educativo en su conjunto que contemple la gufa didictica de uso, las
actividades, los aprendizajes y sus objetivos, sistema de evaluacién etc. en definitiva, el
disefio instructivo en su totalidad. En relacién al disefio Zapata (2005) sefiala que otra
cuestion importante a considerar en los OAs es la secuenciacién u ordenacién de los
contenidos de ensefanza de tal manera que la organizacién de la actividad dé garantias
suficientes para la consecucién de las intenciones formativas ya sea del programa de

formacién, comunidad educativa o institucion.

Por otra parte, desde un punto de vista técnico, los estidndares que se estdn
desarrollando tienen algunas carencias que pueden dificultar una adecuada gestién de los
OAs. Una de ellas es la gran estructura de metadatos de IEEE LOM. Este estandar al ser el
unico reconocido es empleado como referencia para la definicion de metadatos. Sin
embargo, posee una gran cantidad de elementos que para muchos usuarios son
incomprensibles o carecen de sentido, situacién que complica su uso debido por una parte
al tiempo que se debe emplear y por otra a la definicién no consensuada de la informacién
que debe ser introducida en cada uno de ellos. La definicién no consensuada de la
informacién contenida en los metadatos puede ser un importante inconveniente a la hora de

reutilizar OAs provenientes de diversas fuentes.

Las interrogantes mencionadas son aspectos complejos que requieren de un mayor

andlisis. Para comprender los aspectos técnicos y funcionales que intervienen en la gestién
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de los OAs, en el siguiente capitulo se presentardn las especificaciones y estandares e-
learning y algunos ejemplos de sus aplicaciones que intentan responder a las probleméticas

presentadas.

Posteriormente en el capitulo 5, se hardn algunas recomendaciones sobre la
informacién a considerar en los metadatos que faciliten su gestion pedagdgica y mejore la

calidad de los mismos.

2.14. ANALISIS DEL CAPITULO

En este capitulo se han analizado diversos aspectos sobre e-learning que permiten dar una
vision integral sobre este proceso educativo. Como se discuti6 anteriormente, la formacién
en linea es un sector en auge que cada vez gana mds adeptos de diverso tipo. Esto es
debido en parte al acceso y uso de Internet en los centros educativos publicos y privados
como parte de un programa general de fomento de la “Sociedad de la Informacién” entre la

poblacién usuaria.

Otra de las causas es que se ha producido una progresiva demanda empresarial de
la formacién en linea. E-learning facilita la formacién continua permitiendo a los
empleados mejorar sus capacidades independiente del tiempo y lugar de forma compatible
con sus actividades, garantizando de esta manera su adaptacién a la “Sociedad del

Conocimiento”.

La adopcién y difusion de soluciones e-learning a través de las empresas que las
imparten es uno de los dmbitos de mayor crecimiento en los usos de las nuevas
tecnologias, ademds de la mayor flexibilidad y facilidad de acceso ayuda a reducir los
tiempos de aprendizaje. Seguin estudios empiricos llevados a tal efecto por Fundacién
Auna (2005), se ha comprobado que los tiempos de aprendizaje pueden ser reducidos entre

un 40% y 60% si se ofrecen soluciones e-learning.

Por otra parte se ha promovido un aumento de la retencién. Segin estudios
experimentales revelados por Fundaciéon Auna (2005), la informacidon asimilada en
procesos de e-learning son retenidas un 25% mds que si se utilizan soluciones

convencionales de formacién presencial.

La reduccién de los costes es otra importante razén por la cual se ha apostado por
e-learning. El e-learning puede llegar a ser hasta un 30% madas barato que la formacién

convencional en el aula. Segun la revista Training (http://www.training.com), casi dos
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tercios del presupuesto que una empresa invierte en formacion se gasta en el alojamiento y

el transporte de los empleados al lugar donde se realice el programa de formacion.

A las ventajas mencionadas es importante agregar la posibilidad que ofrece 1a Web
para mantener la informacién actualizada de forma rdpida y eficaz, lo cual es mucho
menos costosa en tiempo y dinero que el entrenamiento basado en ordenador. El constante
desarrollo de la informacién y el conocimiento hace que esta sea sin duda una de las
caracteristicas mds importantes de Internet. Como consecuencia de ello, los usuarios
pueden capacitarse continuamente, accediendo a una formacién personalizada y con un

exhaustivo seguimiento.

Hasta ahora se han concluido las diversas aportaciones que promueve e-learning,
sin embargo también es necesario reflexionar sobre las consideraciones a tener en cuenta
para su aplicacién, ;cudndo es necesario recurrir a e-learning?, ;en qué condiciones?. El
verdadero poder del e-learning estd en su habilidad de acercar la formacién adecuada, a la

gente adecuada en el momento adecuado.

La implementacién de un sistema e-learning requiere un esfuerzo en cuanto a
recursos humanos y econdmicos, por tanto antes de pensar en e-learning es necesario

determinar si realmente es Util para la organizacion.

Como se menciond anteriormente, existen diversas modalidades e-learning,
cuando la modalidad es totalmente a distancia, un LMS estd bastante justificado ya que el
sistema es el unico medio que tiene el profesor y/o tutor para realizar un seguimiento de
los estudiantes. Sin embargo, la necesidad de ese seguimiento va a depender de los
objetivos de aprendizaje. En ciertas ocasiones los estudiantes pueden ser empleados que
s6lo requieren capacitarse en cosas muy concretas para lo cual s6lo pueden necesitar de
cierta informacién ya sea archivos de contenidos, tutoriales, etc. y un medio de
comunicacién sincrono o asincrono para aclarar sus dudas, en este caso tal vez no se

justificarfa un SGA que haga un seguimiento a estos empleados.

En caso de que los contenidos sean OAs, un LMS permitirfa realizar una
secuenciacion automatizada de ellos. De esta manera, cuando un usuario acabe una leccién

el LMS le “lanzaria” el OA que corresponda (tema que serd tratado en el capitulo 3).

Una vez que ya se esté implementando el e-learning, es también necesario realizar
una reflexién sobre su aporte a los usuarios, por ejemplo, si hay participacion, si se
terminan realmente los cursos, la cantidad de estudiantes que aprueban o reprueban una
evaluacién etc. Toda esta informacidn puede ser revelada a través de un LMS, lo cual
puede ser indispensable para determinar, si realmente ha sido de utilidad el e-learning y los

ajustes necesarios para una mejor gestion.
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Con respecto a los OAs, los fundamentos que originaron su aparicién OAs para
reutilizar los recursos tienen un gran respaldo en esta era de la informacién donde las TICs
facilitan el acceso a diversos tipos de recursos. Sin embargo, la idea de que esos recursos
sean utilizados con fines educativos, ha provocado amplias discrepancias sobre la
definicién de este concepto para que ‘“cumpla” con los requisitos que permitan su
reutilizacién en una nueva situacién educativa. Esto se debe principalmente, a la amplia
diversidad de recursos, los cuales pueden ser simples como una fotografia, un video, etc. o

més complejos como un soffware o un curso.

Como se ha comentado, la definicion de OA se ve entonces relacionada con el
tamafio o nivel de agregacion de éstas, esto es debido a que mientras mas pequefio o simple
es el OA mas reusable es y viceversa, sin embargo, si un OA simple tiene mdas
probabilidades de ser reutilizado, eso no significa que tenga una intencionalidad educativa

para encajar en cualquier contexto educativo.

La situacién anterior ha provocado el rechazo de la metdfora del LEGO para
definir los OAs. La pieza de un LEGO puede ser reutilizada en cualquier parte para
construir nuevas piezas, sin embargo, un recurso OA cualquiera no puede encajar en
cualquier tipo de unidad educativa. Las unidades educativas tienes objetivos e intenciones
pedagdgicas que no permiten la inclusién de cualquier recurso. Esta situacion se asemeja
mds a la metdfora del 4&tomo que siendo unidades pequefias no pueden unirse a cualquier

otro 4tomo para formar una molécula.

Sobre la base de lo anterior, la definiciéon propuesta de OAs, sugiere que se
consideren como tal los recursos digitales que correspondan a unidades minimas de
aprendizaje, es decir que tengan una intencionalidad pedagdgica y todos los elementos
necesarios para cumplir el objetivo de ensefianza. Esta definicién promueve la reutilizacién
de recursos para ensefiar algo pero no garantiza la adecuacién de un OA a una determinada
situacién educativa, su reutilizacion va a depender de las caracteristicas del nuevo
contexto, para lo cual, se deberdn realizar algunas valoraciones relacionadas a los nuevos
OAs, esto es, caracteristicas de los estudiantes, curriculo, etc. En el capitulo 5 que
corresponde a la propuesta de esta tesis, se hace un andlisis mas extenso sobre esta
cuestion. Los problemas mencionados a los que deben afrontar los OAs, estdn relacionados

a diversas cuestiones que serdn discutidas en los préximos capitulos.
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CAPITULO 3

3. ESTANDARES Y ESPECIFICACIONES
E-LEARNING

La evolucién de la Web se encuentra relacionada al desarrollo de estdndares y
especificaciones e-learning para hacer posible el intercambio de OAs sin
problemas de interoperabilidad entre las plataformas. Para conocer de qué se
trata y los beneficios que puede prestar en educacion, en este capitulo se hard
una introducciéon a la web semdntica y un andlisis general de las

especificaciones y estdndares e-learning.
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3.1. INTRODUCCION

Uno de los grandes inconvenientes que ha habido en la gestién del conocimiento, es la
importancia que muchas organizaciones han dado a obtener informacién mas que en cémo
administrarla, como consecuencia de ello, los KMS (Knowledge Management Systems)
han sido utilizados como repositorios de grandes cantidades de informacién, lo que ha
traido como consecuencia muchas dificultades para acceder a la informacién que realmente

se necesita, convirtiéndose su uso en un problema mas que una solucién.

Esto, sumado a la incompatibilidad de plataformas para intercambiar informacion,
ha provocado también el no-aprovechamiento de las unidades de aprendizaje ya existentes
para nuevas situaciones educativas. Por otra parte, tener que rehacer los recursos cada vez
que se quieran utilizar en plataformas diferentes significa una importante pérdida

econdmica y de tiempo.

Ambos problemas en un sistema e-learning tienen especial repercusion debido a
que la informacién que se gestiona debe atender a las necesidades de los estudiantes para
que éstos encuentren en este tipo de sistemas un apoyo a su aprendizaje, de lo contrario se
pueden sentir desorientados y la falta de presencialidad probablemente les empuje a la
desercidn, por tanto, un sistema e-learning no puede justificar su razén de ser como un

mero repositorio de recursos educativos.

Como respuesta a la problemadtica anterior, actualmente se estd trabajando en el
desarrollo de especificaciones y estdndares educativos para hacer posible la gestién de los
recursos digitales con formatos uniformes que permitan su portabilidad independiente de la

plataforma que se utilice y segin los intereses de los usuarios.

Para comprender esta forma de gestionar los recursos se comenzara este capitulo
con una introduccién a la Web Semantica donde se explica la evolucién de una primera
generacidon de web caracterizada por su estaticidad a una nueva generacién basada en el
significado. Sobre esta base se hard un andlisis sobre los diversos estidndares y
especificaciones e-learning que promueven el intercambio y gestion de informacién
enfatizando su importancia en la gestiéon de recursos educativos a través de sistemas e-

learning.

Capitulo 3. Estandares y Especificaciones E-kearning -67 -



3.2. HACIA UNA WEB SEMANTICA

La representacién de la informacién que se acostumbra ver en Internet, ha sido posible
gracias al lenguaje de marcado HTML (Hypertext Markup Languaje) (Raggett, 1998) el
que a través de marcas o etiquetas (cédigos que indican cémo debe tratarse el documento)
describe las caracteristicas de los documentos para su presentacion estética, ya sea, tipo de
letras, tamaifio, color de fondo, etc. No obstante, el documento HTML limita la Web en
varios sentidos, el primero es que fusiona el concepto de documento, contenido y formato
como una sola estructura que se define a través de etiquetas, esto quiere decir que permite
definir la sintaxis de la informacidn pasando a ser un documento que tinicamente presenta
caracteristicas visuales. Otro de los inconvenientes es que su modelo de navegacién hace
que los enlaces se encuentren también insertados en el propio documento, sin una forma

clara de poder separarlos del mismo.

Las limitaciones que presenta el lenguaje HTML ha dado lugar a una serie de
tecnologias tendentes a proporcionar a las paginas web de interactividad y de conexidn a
bases de datos en los servidores. Por este motivo, antes las necesidades futuras de la Web
se ha hecho necesario alternativas mds amplias en relacién con este lenguaje. Por una
parte, se han creado los sistemas abiertos hipermedia (OHS - Open Hypermedia System)
(http://www.csdl.tamu.edu/ohs/ohswg.html) cuyo propoésito es que la tecnologia hipermedia
pueda dar soporte a muchas aplicaciones y componentes de los actuales entornos
computacionales y asi fomentar su desarrollo gradual dentro de la Web a través de la
uniformidad de entornos hipermedia, esto significa que por medio del uso de estdndares las
plataformas hipermedia no tendrdn el problema de la interoperabilidad de plataformas
posibilitando el soporte para cualquier dominio de contenidos (Anderson, Taylor &

Whitehead, 2000).

Otra de las mejoras que siguieron al lenguaje HTML se debe a la importancia y el
poder que ha cobrado hoy en dia el conocimiento, hecho que ha motivado la necesidad de
investigar formas de dar significado a la informacién que se encuentra en la red, es decir,
definir una estructura que no sélo presente la informacién de cierta manera, sino, que
ademds la “entienda” para proporcionar servicios que se adecuen a las necesidades de los

usuarios.

Bajo esta premisa, ha surgido el lenguaje de marcado XML (eXtensible Markup
Languaje) (Bray, Paoli, Sperberg-MacQueen, Maler & Yergeau, 2004) que, a diferencia de
HTML, se caracteriza por personalizar las etiquetas que permiten definir semanticamente

el contenido de las mismas. Es asi como su ventaja en relacién con HTML es por una parte
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la extensibilidad, esto es, la posibilidad de usar conjuntos personalizados de etiquetas para
dar un sentido a los datos y, por otra parte, la estructura y validacion de los datos. En esta
dltima tarea se puede recurrir a la definicién de los contenidos a través de algtin tipo de
lenguaje o conjunto de reglas como DTD (Document Type Definitions)
(http://www.w3.0org/XML/1998/06/xmlspec-report-19980910.htm) o XML  Schema
(http://www.w3.org/XML/Schema) no sélo para estructurar los contenidos, sino también
para validarlos, es decir, que sean sinticticamente correctos. Para aclarar las diferencias
entre ambos lenguaje a continuacion se presentan unos ejemplos de cédigos en HTML y

XML.

a) Ejemplo de un c6digo HTML

<html>

<head>

<title>Titulo de la pagina (aparece en la linea de titulo del navegador)</title

</head>

<body>

Esto es un <br> salto de 1&iacute;nea. <i>Este texto ahora est&aacute; en cursiva.</i>
</body>

</html>

En el ejemplo se puede observar que las etiquetas de HTML definen la sintaxis del
documento, indica cudl es el titulo de la pdgina, define el cuerpo del documento indicando
cuando hay un salto de linea y el texto que estd en cursiva, de esta manera existen etiquetas

para definir la fuente del texto, el estilo, etc.

b) Ejemplo de un cédigo XML

<?xml version="1.0"?>
<peliculas>
<pelicula>
<nombre idioma="Castellano" >Cuidad de Dios</nombre>
<estilo>Drama</estilo>
</banda>
<banda>
<nombre idioma="Castellano" >Cuidad de Dios </nombre>
<estilo>Drama</estilo>
</pelicula>
</peliculas>

En el ejemplo se puede apreciar claramente que a diferencia de HTML las
etiquetas del lenguaje XML tienen un significado, no se trata sélo de un titulo o cuerpo de
pagina sino de la de la clasificacién de una pelicula de acuerdo a su nombre, estilo e

idioma.
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La posibilidad de dar significado a la informacién se conoce con el nombre de web
Semadntica, “extension de la Web actual, en la cual, la informacién proporcionada tiene un
significado bien definido, permitiendo una mejor capacidad entre los ordenadores y la

gente para trabajar en cooperacion” (Berners-Lee et al., 2001).

Hasta el momento las paginas web han sido disefiadas de acuerdo a una sintaxis,
para que los usuarios lean informacién, sin embargo, en el futuro la web semdntica basada
en contenidos y servicios de procesamiento de datos e informacién automadtica, permitird
crear un entorno donde a través de agentes software se puedan realizar facilmente
sofisticadas tareas de busqueda en diversos sitios web para que los usuarios obtengan

informacion significativa segiin sus requerimientos.

Para que la Web Semadntica logre su objetivo, tiene como desafio proveer por una
parte, de un lenguaje que exprese datos para su razonamiento y, por otra, de reglas que
permitan hacer inferencias, realicen acciones, respondan a preguntas, etc. y que a partir de
la representacion del conocimiento del sistema posibiliten la exportacion de la informacién
dentro de la Web. Es asi como la Web Semadntica se fundamenta sobre dos pilares basicos
que conectan la descripcién de contenidos dentro de una estructura definida previa bien
estructurada, esto es la semdntica y la sintaxis. La semdntica es detallada por el contenido
del dominio asi como las relaciones taxondmicas de los significados a través de ontologias,
esto es vocabularios semdnticos que definen el significado de los conceptos, sus atributos y

relacién entre ellos.

Es asi como para poder representar el significado y la estructura del contenido
(interrelaciones entre conceptos), XML necesita de otros mecanismos para conformar la

Web Semdntica como los lenguajes que muestra la Figura 14.

OIL | DAML+OIL| OWL

XOL SHOE OML RDF(S)

XML

Figura 14. Piramide de lenguajes de la Web.

SHOE (Simple HTML Ontology Extensions), XOL (XML-Based Ontology
Exchange Language), OML (Ontology Markup Language), RDF(S) (Resource Description
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Framework), OIL (Ontology Inference Layer) (http://www.ontoknowledge.org/oil) y
DAML'+OIL que hoy en dia ha sido reemplazado por el lenguaje de ontologia Web OWL
(Web Ontology Language) (http://www.w3.0rg/2004/OWL). Los lenguajes mencionados
basan generalmente su sintaxis en el lenguaje estindar XML y contribuyen a convertir el
contenido de la Web en entendible y procesable por agentes de software, servicios y
modelos de negocio innovadores basados en el conocimiento, donde se verd un cambio
gradual desde el soporte a la recuperacion de informacién hacia la delegacion y

consecucion de tareas.

En el 4mbito educativo, el uso de los servicios que proporciona la Web Semdntica,
puede traer ventajas por descubrir para los docentes y estudiantes. La posibilidad de
obtener informacién ttil de acuerdo a ciertos requisitos permitiria disminuir el tiempo
perdido en la bisqueda y enfocar el desarrollo de ciertas actividades de aprendizaje en el

analisis de esa informacion.

Ante este escenario, que va desde una Web estdtica basada en contenidos, a una
Web semantica basada en contenidos y servicios, cabe la pregunta ;como gestionar el
conocimiento cuyos servicios permitan obtener contenidos de calidad para soportar
actividades o unidades de aprendizaje? Para intentar responder a esta pregunta se explicard

a continuacion la intervencion de estandares educativos.

3.3. ESTANDARES Y ESPECIFICACIONES E-LEARNING

Como se ha mencionado anteriormente, uno de los grandes problemas que se ha
presentado en soluciones e-learning es la compatibilidad de las plataformas para transferir
informacién entre ellas, perdiendo con ello oportunidades para compartir y reutilizar
recursos digitales. Esta necesidad ha dado origen al desarrollo de especificaciones y

estdndares e-learning.

Segun el diccionario de la real academia espafiola un estdndar es “un patrén, una
norma de cémo realizar algo” (RAE, 2001). Por otra parte, ISO (1998) lo define como
“acuerdos documentados que contienen especificaciones técnicas u otros criterios precisos
para ser usados consistentemente como reglas, guias o definiciones de caracteristicas para
asegurar que los materiales, productos, procesos y servicios cumplan con su propdsito”. El
término estandar como generalmente se utiliza hace referencia a los estandares acreditados,

es decir, los estdndares que han sido analizados, procesados y aprobados por cuerpos u

"DAML viene de DARPA Agent Markup Language
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organismos acreditados para hacerlo. Entre los organismos acreditados mds conocidos en
el desarrollo de estdndares se encuentran ISO (International Organization for

Standardization) y IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers).

Sin embargo, es importante destacar que entre los estandares es posible distinguir

tres tipos: de facto, de jure y los propietarios.

e De jure: Un estandar de jure u oficial es definido por grupos u organizaciones
oficiales tales como la ITU, ISO, ANSI, IEEE, es decir, provienen de una

organizacion acreditada que certifica su especificacion.

e De facto: Son aquéllos que tienen una alta penetracién y aceptacion en el mercado,
pero auin no son oficiales. En otras palabras, se generan cuando la especificacién se
adopta por un grupo mayoritario de individuos sin haber pasado por un proceso

formal de acreditacion.

e Propietario: Los estidndares propietarios que son propiedad absoluta de una
corporaciéon u entidad y su uso todavia no logra una alta penetracién en el

mercado.

La principal diferencia en cémo se generan los estindares de jure y de facto, es
que los estdndares de jure son promulgados por grupos de gente de diferentes dreas del
conocimiento que contribuyen con ideas, recursos y otros elementos para ayudar en el
desarrollo y definicion de un estdndar especifico. Sin embargo, los estdndares de facto son
promulgados por comités o consorcios de una entidad o compaiiia que quiere sacar al
mercado un producto o servicio; si tiene éxito es muy probable que una organizacién

oficial lo adopte y se convierta en un estdndar de jure (Hernandez, 2005).

Una especificacion se define como “una descripcion documentada del
comportamiento, las caracteristicas y la forma de comportarse de los objetos ya sean
virtuales o reales” (Foix & Zavando, 2002). En términos simples, se trata de una
descripcion detallada de las caracteristicas de los objetos, especificadas en un documento
técnico, que describe tanto sus componentes (parte estdtica) como el comportamiento
(parte dindmica). El seguimiento de las especificaciones por los desarrolladores, permite
una estructura dnica y comun, para lograr la interoperabilidad de la informacién en
diversas plataformas, permitiendo con ello incorporar contenidos que provengan de

diferentes proveedores.
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Existen muchas compaifiias que trabajan con un esquema de estidndar propietario
sOlo para ganar clientes e intentar "atarlos" a los productos que fabrica. Si un estdndar
propietario tiene éxito, al lograr m4s penetracion en el mercado, puede convertirse en un
estdndar de facto e inclusive convertirse en un estdndar de jure al ser adoptado por un

organismo oficial.

Existen diversos ejemplos de estdndares que a pesar de ser de facto han sido
ampliamente utilizados. Uno de los mds conocidos es el propio lenguaje HTML. Su uso ha
sido extendido por Microsoft y Netscape, como no era un estdndar de jure habian péaginas
que podian ser vistas perfectamente por un navegador pero no por el otro, y viceversa,

hasta que finalmente se ha adaptado para ambos.

Un estdndar, segin los mismos autores, es una especificaciéon que ya ha sido
probada y aprobada por una comunidad gobierno, por lo que resulta obligatorio su empleo.
Estas reglas aprobadas especifican entre otras cosas, como construir cursos en linea y las
plataformas sobre las cuales se imparten estos cursos, es decir, presentan una forma como

su nombre indica, “estdndar” para desarrollar e implementar cursos e-learning.

Es importante destacar que, como el caso de HTML, un estdndar de facto puede
ser masiva y exitosamente utilizado aun cuando no esté certificado por un comité o
consorcio. Las especificaciones e-learning aun no son estandares de jure, sin embargo,
esto no significa que no deban ser consideradas porque su uso y desarrollo pueden

convertirlas en estdndar de facto.

A continuacion, se explicardn las caracteristicas de los organismos mds conocidos
que se encuentran investigando y desarrollando especificaciones e-learning, haciendo
hincapié en especificaciones para la seleccién de contenidos de calidad y la estructuracién

de los cursos, temas claves para el desarrollo de este estudio.

3.3.1. AICC (Aviation Industry CBT Comitee)

La demanda de formacién que ha tenido la industria de la aviacién (AICC, 2005) impulsa
la primera iniciativa para definir especificaciones con respecto al intercambio de cursos

CBT (Computer Based-Training) entre plataformas de formacion.

En resumen, a través de recomendaciones se resuelven problemas como la carga de

cualquier curso en un SGA o LMS y la comunicacién entre el SGA y el usuario de forma

Capitulo 3. Estandares y Especificaciones E-kearning -73 -



de obtener informacion sobre sus interacciones y el resultado de sus evaluaciones. De esta
forma, es posible conocer informacién educativa de suma importancia que de forma
tradicional serfa mds dificil de obtener, por ejemplo, a través de la interaccién de los
estudiantes con los recursos es posible estudiar los diversos estilos de aprendizaje, como
también las preferencias de los estudiantes en cuanto a recursos y temas educativos,

permitiendo con ello estudios estadisticos que permiten la mejora del proceso educativo.

3.3.2. IEEE Learning Technologies Standar Comitee (L'TSC)

IEEE (The Institute of Electrical and Electronics Engineers) (www.ieee.org). Es una
asociacion técnico profesional sin dnimo de lucro con mas de 380.000 miembros en 150
paises. Este organismo a través del Learning Technology Standard Comitee (LTSC) se
encarga de la conversion de especificaciones en estdndares, es decir, de preparar normas
técnicas, pricticas y guias recomendadas para el uso informitico de componentes y
sistemas de educacién y de formacion, especificamente, los componentes de software, las
herramientas, tecnologias y métodos de disefio que facilitan su desarrollo, despliegue,

mantenimiento e interoperacion.

LTSC cuenta con diversos grupos de trabajo (working groups o WGs) y grupos de
estudio (study groups o SGs) ya sea para actividades generales, relacionadas con los datos
o con los SGA vy las aplicaciones. De estos grupos de trabajo cabe destacar uno que esta
relacionado con los datos, concretamente con la reutilizacion de las unidades y, por tanto,

de importante valor educativo, el LOM (Learning Object Metadata) (IEEE LOM, 2002).

3.3.2.1. Learning Object Metadata (LOM)

El IEEE Learning Technology Standards Committee a partir de 1997 se ha encargado de
mantener y desarrollar, junto a la participaciéon activa del LOM Working Group, el

estandar de partes multiples LOM.

Este estandar provee un esquema de datos conceptual que define la estructura de
un registro de metadatos (datos sobre datos) para describir completa y adecuadamente las
caracteristicas relevantes de cada OA, descripcién que permite la identificacion de estos
objetos para su reutilizacién y gestién a través de etiquetas que definen su estructura
agrupadas en nueve categorias. A continuacion, la Tabla 1 presenta una breve descripcién

de las nueve categorias de metadatos y los elementos que conforman cada una de ellas.
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Tabla 1. Categorias y elementos de metadatos del estindar IEEE LOM.

Categoria

Elementos de metadatos

1. General: Agrupa la informacién general que
describe los objetos de aprendizaje como un
todo.

1.1 Identificador

1.2 Titulo

1.3 Idioma

1.4 Descripcion

1.5 Palabra clave

1.6 Cobertura

1.7 Estructura

1.8 Nivel de agregacién

2.Ciclo de vida: Agrupa las caracteristicas
relacionadas con la historia y estado actual de
los LOs y todos los que fueron afectados
durante su evolucion.

2.1 Version
2.2 Estado
2.3 Participantes

3.Meta-metadatos: Agrupa informacién acerca
del metadato en si mismo (en lugar del LO
que el metadato describe).

3.1 Identificador

3.2. Participantes

3.3 Esquema de metadatos

3.4 Idioma de registro de metadatos

4.Técnica:  Agrupa los  requisitos y
caracteristicas técnicas de los LO.

4.1. Formato

4.2. Tamafio

4.3. Localizacién

4.4. Requisitos

4.5 Comentarios para la instalacién
4.6. Otros requisitos de la plataforma
4.7. Duracién

5.Educacional: Agrupa las caracteristicas
educacionales y pedagdgicas del LO.

5.1. Tipo de interactividad

5.2. Tipo de recurso educativo

5.3. Nivel de interaccién

5.4. Densidad seméntica

5.5. Destinatario

5.6. Contexto

5.7. Rango Tipico de edad

5.8. Dificultad

5.9. Tiempo Tipico de Aprendizaje
5.10. Descripcién

6.Derechos: Agrupa los derechos de propiedad
intelectual y condiciones para el uso de los
LO:s.

6.1. Coste
6.2. Derechos de Autor y otras Restricciones
6.3. Descripcién

7.Relacién: Agrupa las caracteristicas que
definen la relaciéon entre el LO y otros
relacionados.

7.1. Tipo

7.2. Recurso

7.2.1. Identificador
7.2.1.1. Catilogo
7.2.1.2. Entrada
7.2.2. Descripcién

8. Anotacién: Provee comentarios sobre el uso
educativo de los LO y provee informacién
sobre cudndo y a través de quién se crearon
los comentarios.

8.1. Entidad
8.2. Fecha
8.3. Descripcién

9. Clasificacion de categorias: Describe estos
LOs con relacién a un sistema de clasificacién
particular.

9.1. Propésito

9.2. Ruta Taxonémica
9.2.1. Fuente

9.2.2. Taxén

9.2.2.1. Identificador
9.2.2.2. Entrada

9.3. Descripcién

9.4. Palabras Clave
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IEEE LOM es el tunico estandar de metadatos reconocido hasta la fecha, es decir,
que es el unico que se le puede llamar “estdndar”. Su propuesta plantea que todas las
categorias mencionadas son opcionales, por tanto, los usuarios que utilizan este esquema
son libres de utilizar las categorias que estimen conveniente. Lo mismo ocurre con cada

uno de los elementos de metadatos.

Para conocer la informacion pedagégica acerca de los OAs, IEEE LOM describe

de la siguiente manera cada uno de los elementos de la categoria “Educacional”.

e 5.1.Tipo de interactividad: El tipo de aprendizaje predominante soportado por este
objeto educativo.

o 5.2.Tipo de recurso educativo: El tipo especifico de recurso educativo. EL tipo
predominante debe aparecer en primer lugar, por ejemplo, si se trata de un
diagrama, tabla, ejercicio, etc.

® 5.3.Nivel de interactividad: El grado de interactividad que caracteriza a este objeto
educativo. La interactividad en este contexto se refiere al grado en el que el
aprendiz puede influir en el aspecto o comportamiento del objeto educativo.

® 5.4.Densidad semdntica: El grado de condicién de un objeto educativo. La
densidad semadntica de un objeto educativo puede ser estimada en funcién de su
tamafo, 4mbito o - en el caso de recursos autorregulados tales como audio y video
- duracién. La densidad semadntica de un objeto educativo es independiente de su
dificultad. Esto se ilustra mejor con ejemplos de material expositivo, aunque
también puede verse con recursos activos.

e 5.5.Destinatario: El usuario(s) principal(es) para el que ha sido disefiado el objeto
educativo. El predominante debe aparecer al principio.

e 5.6.Contexto: El entorno principal en el que se utilizara este objeto educativo.

® 5.7.Rango Tipico de edad: Edad del destinatario tipico. Este elemento de datos se
refiere a la edad de desarrollo intelectual, en caso de que ésta fuese distinta de la
edad cronolégica.

e 5.8.Dificultad: Este elemento describe lo dificil que resulta, para los destinatarios
tipicos, trabajar con y utilizar este objeto educativo.

o 5.9.Tiempo Tipico de Aprendizaje: Tiempo aproximando o tipico que necesitan
para asimilar el objeto educativo, los destinatarios objetivo tipicos.

® 5.10. Descripcion: Comentarios sobre como debe utilizarse este objeto educativo.

La descripcion de los OAs en cada categoria, hace posible conocer la informacién
que estos contienen para facilitar el intercambio y acceso a informacién con sentido

para el usuario. Los elementos que componen la categoria educacional son los que
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comunmente se consideran para disefiar una unidad de aprendizaje, la descripcién de

ellas permite a los docentes conocer el recurso para saber si es pertinente a sus

requisitos, aspecto clave para la reutilizacion de los OAs, por tanto, dentro del dmbito
educativo se podrian mencionar las siguientes ventajas:

® Descripcion de recursos educativos: La categoria educacional permite incluir
datos que son importantes a considerar para la conformaciéon de unidades de
aprendizaje; es decir, aspectos pedagdgicos que no eran considerados por el
modelo de los OAs y que son importantes para el disefo instruccional de unidades
diddcticas.

e Facilita el ensamblaje de los OAs desde un punto de vista instructivo: De acuerdo
a las caracterfsticas pedagégicas de cada OA, es posible conocer qué otros OAs
son necesarios para el ensamblaje, de manera que tenga sentido para una situacién
concreta de aprendizaje.

® Permite obtener informacion de valor educativo: Gracias a la posibilidad de
obtener OAs de diversas fuentes, la informacidon extraida es mucho mas
enriquecedora.Reutilizacion de los recursos educativos: La descripcion que llevan
los datos a través de los metadatos, permite reutilizar los recursos para adaptarlos a

nuevas situaciones de aprendizaje.

A modo de conclusién, la estructuracién de contenidos en OAs y su gestion,
proporciona grandes beneficios tanto para el aprendizaje como proceso formal o para la
adquirir y compartir informacién valiosa con la ayuda de LMS. Por una parte, la
personalizacion de los contenidos permite que cada estudiante construya su aprendizaje de
acuerdo a sus caracteristicas y necesidades, con los recursos necesarios sin el impedimento
del tiempo y el espacio y, por otra parte, la identificacion del contenido que posee un OA
permite extraer la informacién que el usuario considere valiosa para mejorar su

desempefio.

Entre las utilidades que presentan los OAs para gestionar el conocimiento se
encuentra el poder alimentar y enriquecer el sistema, en donde la base de conocimientos de
la organizacién educativa puede ser alimentada con informacion relevante para ésta y con

distinto nivel de detalle.

Por otra parte, a través del IEEE LOM es posible la biisqueda, evaluacion,
adquisiciéon y uso de los OAs, ya sea para los estudiantes, instructores o software
automatizados, facilitando ademads, el poder compartirlos e intercambiarlos considerando la
diversidad de contextos culturales y lingiiisticos en los cuales los objetos de aprendizajes y

metadatos son utilizados.
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El estandar IEEE LOM constituye un gran aporte para la formacion, gracias a él es
posible agregar informacién sobre un recurso educativo y de esta manera es posible
agilizar la bisqueda y seleccién de los recursos segtin las necesidades de los usuarios de
esta manera el aprendizaje en linea significa no sélo la posibilidad de aprender sin
trasladarse de lugar fisico, sino también, obtener recursos educativos con un alto valor y

significado para el usuario.

3.3.3. IMS Global Learning Consortium, Inc.

IMS Global Learning Consortium desarrolla y promueve la adopcién de especificaciones
técnicas abiertas para tecnologia de aprendizaje interoperable (http://www.imsglobal.org).
A través de esta organizacién, sin &nimo de lucro, numerosos miembros y afiliados
investigan el desarrollo de especificaciones para satisfacer ciertos requisitos del mundo
real para la interoperabilidad y reutilizacién de la informacion. Estas especificaciones han
sido ampliamente utilizadas como estdndares para la entrega de productos y servicios que
apoyen los aprendizajes. Algunas de las especificaciones mds conocidas se explican a

continuacion.

3.3.3.1. IMS Learning Resource Meta-data Specification

IEEE Learning Object Metadata, (IEEE LOM, 2002) descrito anteriormente, ha sido
adoptado por el estandar IMS Global Learning Consortium, con el nombre de IMS
Learning Meta-data Specification (IMS LOM, 2001). La descripcién de los metadatos que
proponen ambos estdndares se aplican de igual manera, sin embargo IMS Meta-data
specification s6lo contiene algunas modificaciones en relacion a la especificacion de IEEE,
entre las que se encuentran en: el elemento 1.4 keywords de la categoria General, el
elemento 4.4. requirement de la categoria técnica y el elemento 9.4 keyword de la categoria

clasificacion.

3.3.3.2. IMS Content Packaging

La especificacion IMS Content Packaging (IMS CP, 2003) provee la funcionalidad para
describir y empaquetar materiales de aprendizaje, como un curso individual o coleccién de

cursos interoperables y distribuibles en paquetes. Content Packaging es una especificacion
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que direcciona la descripcidn, estructura y localizacién de materiales de aprendizaje en

linea y la definicién de algunos particulares tipos de contenidos.

Un paquete representa una unidad usable (y reusable) que pueda tener relevancia
instruccional fuera de la organizacion de ese curso y ser implementado

independientemente, ya sea como un OA o una coleccién de ellos.

Una vez que un paquete llega a su destino para que un servicio lo ejecute, como
por ejemplo un proveedor de LMS, el paquete deberia permitir por si mismo ser agregado
o quitado dentro de otros paquetes. Por otra parte, un paquete deberia ser capaz de
soportarse solo; es decir, que debe contener toda la informacién necesaria para usar los

contenidos de aprendizaje una vez que ya han sido desempaquetados.

Esta especificacion permite agregar toda la informacién necesaria para asegurar la
portabilidad de los OAs a través de la Web y su posterior reestructuracion, permitiendo
diferentes alternativas para presentar el contenido de los cursos de acuerdo a los requisitos
de los estudiantes (indice, tablas, etc.), y también la definicién de prerrequisitos de acceso
a determinados recursos u objetos. “El escenario de la especificacion IMS CP estd
enfocado sobre la definicién de interoperabilidad entre sistemas que deseen importar,

exportar, agregar y quitar paquetes de contenidos” (IMS CP, 2003).

Esta especificacion se utiliza principalmente por proveedores de sistemas y
plataformas computacionales, creadores de contenidos, etc. El uso de su formato, basado
en XML, deberia ser interoperable con cualquier tipo de plataforma que soporte esta
especificacién, es asi como se suprime el problema de no poder utilizar contenidos en

diversas plataformas por falta de compatibilidad.

IMS CP contiene un modelo de informacion cuyo objetivo es “definir un conjunto
estandarizado de estructuras que pueden ser utilizadas para intercambiar contenidos. Estas
estructuras proveen la base para la unién de datos estandarizados que permitan a los
desarrolladores de software e implementadores crear materiales instruccionales que puedan
interoperar a través de herramientas de autor, LMS y entornos para su ejecucién que hayan
sido desarrollados independientemente por varios desarrolladores de software” (IMS CP,

2003).

La Figura 15 representa el modelo de IMS CP y todos sus componentes. Por una
parte, contiene un archivo XML especial que describe el contenido y la organizacién de los
recursos en el paquete, este archivo especial se llama XML manifiesto porque los
contenidos del curso y su organizacién estdn descritos en forma de manifiestos. Por otra

parte, contiene archivos fisicos descritos por el lenguaje XML.
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PAQUETE

Manifiesto

Metadatos

Organizaciones

Recursos

(sub)Manifiesto(s)

(Actual contenido,
medios, evaluaciones,
colaboracién y otros
archivos)

Figura 15. IMS Content Packaging IMS CP, 2003)

Una vez que el paquete ha sido incorporado dentro de un solo archivo para su
transporte, recibe el nombre de paquete de intercambio. Este archivo que puede tener
formatos comprimidos como por ejemplo “.zip” o “jar”. Incluye un manifiesto en el nivel
superior llamado “imsmanifest.xml” y otros archivos fisicos que permiten encontrar
contenidos entre los muchos otros que contiene un paquete. Entre los contenidos del
paquete, se encuentran los recursos fisicos actuales organizados en sub-directorios.

® Manifiesto: Es una descripcién en el lenguaje XML de los recursos del paquete
que contienen significado instructivo. Un manifiesto deberia también contener
cero o mds formas estdticas de organizar la presentacion de los recursos
instruccionales, es decir, maneras en que los contenidos se pueden presentar a los
estudiantes (tablas, indice, etc.).

e Seccion de metadatos: Lugar donde un elemento XML describe el manifiesto
como un todo.

e Seccion de organizacion: En este lugar un elemento XML describe cero, una,
o multiples organizaciones del contenido dentro de un manifiesto.

e Seccion de recursos: Un elemento XML contiene referencias a todos los
recursos actuales y medios necesarios para un manifiesto, incluyendo
metadatos para la descripcion de los recursos, y referencias a archivos
externos.

o  Submanifestos: Consiste en uno o mas manifiestos opcionales, 16gicamente

anidados.
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® Archivos fisicos: Se trata de los diferentes medios que actualmente contiene,
esto es, textos, graficos y otros recursos descritos por el manifiesto(s). Estos

recursos fisicos deben ser organizados en subdirectorios.

La organizacién de los contenidos de cada paquete, pueden ir de lo mds simple a lo
mds complejo, dar paso a una unidad mds avanzada, complementarse con otras, etc. “Pero,
en todos los casos, cada unidad debe ser susceptible de uso independiente, y el dominio de
su contenido ha de ser claramente evaluable, de modo que se pueda diagnosticar si un

estudiante posee o no el conocimiento correspondiente” (Draves, 2000).

En cuanto al acceso de la informacién contenida en los paquetes, también producto
de IMS existe la especificacion IMS Learner Information Package, Accessibility for LIP
(IMS ACCLIP, 2003), que agrega un nuevo elemento bajo la etiqueta <accessibility> para
permitir a los estudiantes el acceso a ciertas preferencias y acomodaciones que han sido
definidas. Mds que describir lo que los estudiantes son capaces de hacer, permite explicar

c6mo pueden interactuar con el sistema de aprendizaje.

3.3.3.3. IMS Learning Design

La especificacion IMS Learning Design (IMS LD, 2003) permite la consideracién de
aspectos pedagdgicos para el aprendizaje en linea proveyendo un lenguaje genérico y
flexible, diversidad pedagdgica e innovacion ademds de promover la interoperabilidad de
los materiales de aprendizaje. Originalmente fue desarrollado por la Open Universiteit
Nederland (http://eml.ou.nl) después de un extenso estudio sobre diversas aproximaciones

pedagdgicas y su relacion con actividades de aprendizaje.

De acuerdo a un comunicado de la Open Universiteit Nederland
(http://learningnetworks.org/forums/showthread.php?s=&threadid=96) la especificacién
IMS LD ofrece funcionalidades como: la reutilizacién, multiples roles en aprendizaje
colaborativo y caminos de aprendizaje personalizados. Utilizando IMS LD como lenguaje
de trabajo, el material puede ser automdticamente adaptado a diferentes plataformas o
incorporado dentro de diferentes cursos, es asi como se puede considerar verdaderamente
el material como reutilizado. De esta manera, entre las potencialidades que este lenguaje
presenta para los sistemas e-learning se encuentra la posibilidad de que un gran grupo de
estudiantes y datos puedan participar en genuinas actividades de aprendizaje en
comunidades de multiples estudiantes. El propdsito de este estdndar es proveer un marco
de contenidos para describir el disefio pedagdgico de una manera formal. IMS LD

especifica tres niveles de implementacion:
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e LD nivel A: Contiene todo el vocabulario necesario para soportar la diversidad
pedagdgica.

e LD nivel B: Agrega propiedades y condiciones al nivel A, lo que permite
personalizar y realizar secuencias mds elaboradas e interacciones basadas en las
carpetas de los estudiantes. Estas propiedades pueden ser utilizadas para dirigir las
actividades de aprendizaje, y también para guardar resultados.

e LD nivel C: Agrega notificaciones al nivel B, agrega significancia a la capacidad

pero potencialmente a la tarea de implementacion.

La especificacion IMS LD estd compuesta por tres modelos: Conceptual,
Informacién y Comportamiento. El Modelo Conceptual, presenta el vocabulario y las
relaciones funcionales entre los conceptos (IMS CP, 2003). Entre los conceptos bésicos de
esta especificacion se encuentra la “Unidad de Aprendizaje”, término abstracto utilizado
para referirse a un conjunto de contenidos para ensefar algo, como, un médulo o una
leccién. Dentro de las unidades de aprendizaje, es posible definir aspectos concretos como:
Objetivos de Aprendizaje, prerrequisitos, roles, propiedades, actividades, etc. E1 Modelo
de Informacién describe los elementos de IMS LD para los niveles A, B y C y también el
modelo conceptual restringido para los diversos niveles presentados. Finalmente, el
Modelo de Comportamiento describe un entorno para la ejecucién de comportamientos que

los diversos sistemas deberian implementar.
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Figura 16. Modelo de IMS LD (2003).
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Para modelar disefios para el aprendizaje, IMS LD se compone de los elementos
que representa la Figura 16, la cual representa de forma jerdrquica los principales
componentes de IMS LD. En él se puede destacar que de acuerdo a objetivos educativos
una persona o usuario desempeifia un rol especifico, segtin ese rol es asociado a un entorno
con una serie de actividades en donde se ofrecen los servicios necesarios para su

desarrollo.

IMS LD se utiliza para modelar unidades de aprendizaje que se encuentran
compuestas por IMS Learning Design dentro de un Content Packaging, preferentemente,
pero no necesariamente el de la especificacion IMS CP. Esta unién hace posible por una
parte la portabilidad y posterior reconstruccién de las unidades da aprendizaje a través de
la red y, por otra, el uso de componentes educativos para soportar diversidad pedagdgica y

el disefio de aprendizajes personalizados.

En el apartado anterior sobre la especificacion IMS CP se mostré la estructura de
un paquete, en esta ocasion, la misma estructura muestra la incorporacién de Learning
Design para formar una unidad de aprendizaje, esto es posible al incluir el elemento
“learning-design” como un tipo de organizacién dentro del componente <organizacién>
de CP. La Figura 17 muestra la integracion de Learning Design dentro de una estructura de

Content Packaging.

PAQUETE

Manifiesto

Metadatos

Organizaciones: Learning Design

Recursos

(sub)Manifiesto(s)

(Actual contenido,
medios, evaluaciones,
colaboracion y otros

Figura 17. Integracion de LD dentro de Content Packaging, IMS LD (2003).
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3.3.3.4. IMS Common Cartridge specification

Recientemente IMS ha anunciado que pronto estard disponible el estandar IMS Common
Cartridge Specification (2007) el cual combina tres de las especificaciones mas adoptadas
de IMS: Content Packaging, Question/Test Interoperability y Metadatos. Este estdndar

definird un formato de contenidos comun capaz de correr en cualquier plataforma LMS.

Por otra parte, permitird a los proveedores de contenidos lograr bajos costes en la
produccién ampliando eficazmente el mercado al eliminar la dependencia de la plataforma.
Esto estimulard la produccién por proveedores de contenidos mds grandes y abrird el
mercado a sus contrapartes més pequefias. Los abastecedores de LMS, podrdn tener un

campo mds amplio de negocios como escuelas, las universidades, universidades, etc.

3.3.4. ADL SCORM

ADL (Advanced Distributed Learning) (ADL, 2005) es un programa formado por el
Departamento de Defensa de Estados Unidos (DoD- United States Department of
Defense) y la Oficina de Politica Cientifica y Tecnoldgica de la Casa Blanca (OSTP -
Office of Science and Technology Policy) con el objetivo de proporcionar formacion de

alta calidad, segtin sus necesidades.

ADL se desarrolld sobre la base de iniciativas anteriores, como el sistema de
descripcion de cursos en XML de la IMS y el mecanismo de intercambio de informacién
de la AICC, para luego formar el estindar SCORM (Sharable Content Object Reference
Model) (SCORM, 2004).

SCORM es un conjunto de especificaciones y estdndares elaborados por distintos
organismos que se postula como el modelo comin para los OAs. Su propdsito es unificar
esfuerzos entre grupos con intereses similares, creando un modelo de referencia que
permita coordinar las tecnologias emergentes y las implementaciones comerciales de las
mismas, facilitando el trabajo de las empresas que ofrecen tanto contenidos como software

que maneja y gestiona dichos contenidos.

El principal objetivo de SCORM es permitir que se compartan contenidos
educativos estdndar entre diferentes sistemas, facilitar la interoperabilidad y potenciar la
reutilizacién de los contenidos educativos. Para lograr este objetivo SCORM se compone

de los siguientes modelos:
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e CAM (Content Aggregation Model): El modelo de agregacién de contenidos
permite describir como deben ser los OAs. Especifica cdmo describir los OAs para
facilitar su biisqueda y localizacién. Define como agruparlos y empaquetarlos para
crear estructuras mas complejas que puedan ser transportadas entre diferentes
sistemas. Especifica las reglas para establecer una secuencia de OAs que

conformen unidades mds complejas (unidades didacticas, cursos, etc.).

o RTE (Run Time Environment): Se trata de un entorno de ejecucion que describe
los requisitos de un sistema gestor del aprendizaje (SGA). Describe cémo debe
realizarse el proceso de ejecucién de los contenidos, entendido como tal el
conjunto de operaciones a llevar a cabo para que el usuario final vea, escuche, etc.
de manera correcta el OA en su ordenador. Establece el modelo de comunicacién
entre diferentes SGA. Define un modelo de datos estdndar para obtener
informacién relevante sobre el estudiante y la experiencia educativa que lleva a
cabo mientras utiliza los contenidos. Por ejemplo, el punto del curso en que se

encuentra o las puntuaciones obtenidas en las evaluaciones.

e Modelo de Secuenciamiento (SS): Define la secuencia de contenidos para un
usuario (bien generada por el SGA o bien fruto de la interaccién explicita del
usuario). Define cdmo interpretar las reglas de secuenciacion asociadas a los

contenidos. Se basa en la navegacién en un Arbol de Actividades.

Los elementos mencionados de SCORM pueden apreciarse en la Figura 18 que

explica de forma gréifica el funcionamiento de cada uno de ellos.
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Behavior {from IM5)
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Figura 18. Componentes del modelo SCORM (2004).

Como resultado del trabajo de SCORM se puede contar con un SGA basado en
web para ofertar cursos provenientes de diferentes fabricantes, disponer de diversos SGA
para ofertar un mismo contenido o la disponibilidad de miiltiples SGA para acceder a un
repositorio comin de contenidos. Con estas herramientas es posible no sélo una alta
interoperabilidad para compartir los recursos educativos, sino una mayor durabilidad de los
mismos, con el valor afiadido de poder reutilizarlos para continuar compartiéndolos en un

entorno e-learning.

3.4. ESTRUCTURAS DE CONTENIDOS BAJO ESTANDARES

Los OAs en general son considerados como unidades minimas de contenido reutilizable,
sin embargo, para que tengan sentido pedagdgico deben ser capaces de sumarse a otros
OAs para enseiiar algo. Esto es debido a que los contenidos educativos se enmarcan dentro
de ciertas jerarquias es asi como se pueden agrupar en topicos, lecciones, mddulos,
unidades didacticas, cursos, etc. La estructura jerdrquica de los contenidos depende del

entorno educativo en el cual se trabaje y de quienes los disefian o dirigen.
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Para estructurar los OAs, las especificaciones e-learning se estdn preocupando
ademds de representar de forma simple y flexible un amplio rango de estructuras de

contenidos que se adecuen a diversas situaciones de ensefianza.

Teniendo en consideracién este amplio rango de taxonomias curriculares es que los
grupos de estandarizacién han desarrollado modelos que sean simples y que se puedan
expandir para representar diversas jerarquias de contenidos. Estos modelos son neutrales
en términos de la complejidad de los contenidos, en el numero de niveles de la taxonomia
y del método instruccional. Con los estdndares actuales existen dos modelos diferentes
que describen la manera en que los cursos se construyen a partir de los OAs. Uno de esos

modelos forma parte de SCORM, el otro modelo fue desarrollado por AICC.

3.4.1. La jerarquia de contenidos en SCORM

Esta jerarquia estd comprendida por tres tipos de componentes que se explicardn a
continuacion:

® Asset: Se trata de un recurso de aprendizaje que generalmente es pequefio porque
tiene un Unico propdsito y por tanto, puede ser utilizado en multiples contextos. A
modo de ejemplo los assets podrian corresponder a recursos como imdgenes,
sonidos y videos o también pueden ser documentos, paginas web, etc. En realidad
no hay reglas que definan los tipos de recursos que puedan corresponder a un
asset, sin embargo, una clara caracteristica es que este tipo de recursos no son
directamente gestionados por un SGA sino que son llamados a través de los SCOs.

e  Sharable Content Object (SCO): SCOs es el nombre que reciben los Objetos de
Aprendizaje de SCORM. Los SCOs si se pueden comunicar con un SGA, de esta
manera el SGA guarda la informacién relacionada al estudiante se comunica con
los SCOs e interpreta cual de los SCOs es el siguiente que debe lanzar al
estudiante. En otras palabras a través de los SCOs los estudiantes acceden
directamente a los contenidos de aprendizaje, segin el resultado de esta
interaccién cada SCO se comunica con el SGA quien se encarga de gestionar y
administrar los SCOs.

e Agregacion de Contenidos (Content Aggregation): Los SCOs son unidades de
aprendizaje autocontenidas que pueden ser utilizadas para construir unidades
mayores de aprendizaje (paquetes de SCOs). Este grupo de recursos
independientes es lo que se denomina agregacién de contenidos. Bajo este estandar

un curso por ser el nivel superior de la jerarquia corresponde siempre a una
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agregaciéon de contenidos. Sin embargo, los niveles inferiores de la taxonomia
pueden corresponder a agregaciones de contenidos mientras sean lo
suficientemente independientes para ser reutilizados en contextos diferentes al cual
fueron creados. La organizacion de assets y SCOs dentro de la agregacién de
contenidos se puede realizar a través de un manifiesto donde ademds se

especifican los metadatos correspondientes.

3.4.2 La jerarquia de contenidos de AICC

Al igual que SCORM estd comprendida por tres componentes, sin embargo fue

desarrollada antes de que apareciera el concepto de OA.

e Unidad Asignable (AU): Esta jerarquia corresponde a la unidad minima de

aprendizaje, seria como el OA de AICC.

¢ Bloque Instruccional: Corresponde a una agrupacién de AUs, es decir, bloques

mayores de aprendizaje que pueden estar anidados unos dentro de otros.

® Curso: En este caso corresponde al nivel superior de la jerarquia y es a este nivel

donde interactdan los estudiantes con los recursos.

Las jerarquias de contenidos mencionadas permiten crear OAs bajo una
especificacion SCORM o AICC. Por tanto, es necesario conocer estos conceptos para

proceder a crear los OAs tal como se explica a continuacién.

3.5. CREACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

La utilizacién de OAs en una organizacién implica una serie de consideraciones que es
necesario tomar en cuenta. En primer lugar, la creacién de OAs requiere una serie de pasos que
van desde su disefio hasta su implementacion, para lo cual se requiere de determinadas

herramientas y conocimientos sobre estdndares y especificaciones e-learning.

Para especificar cada una de estas cuestiones a continuacion se explicaran cada uno de
los pasos necesarios para la creacion de OAs. La Figura 19 presenta el proceso de creacion en 5
pasos segin Herndndez (2005). Segtin este autor cada uno de los cinco pasos pueden ser
ejecutados por diferentes organizaciones o incluso es posible obviar algunos de estos pasos. A

continuacién se explicardn cada uno de ellos.
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Figura 19. Pasos a seguir para la creacion de OAs (Hernandez, 2005)

3.5.1. Construccion

Los OAs son en principio los recursos digitales de siempre (paginas web, videos, animaciones,
etc.), sin embargo, la construccion de OAs hace referencia al uso de estdndares para dotar a
esos recursos de propiedades que permitan su acceso e intercambio sin problemas de

interoperabilidad.

Es asi como la creacién de OAs va a depender de la especificaciéon que se vaya a
considerar. En el caso de SCORM se estaria hablando de la creacion de assets y SCOs y en el

caso de AICC de la creacion de AUs.

Una de las mayores ventajas que presentan las especificaciones es la capacidad que
ofrecen los SGA para que los OAs puedan establecer una comunicacién entre ellos para el
intercambio de datos, por tanto, al construir los OAs también se debe considerar que los OAs

tengan esta posibilidad de comunicacidn.

Para realizar estas tarea existen herramientas que permiten transformar recursos
comunes en un SCO o una AU. Un ejemplo de ello es “SCORM Runtime Wrapper’ que
permite transformar paginas web creadas con Dreamweaver en SCOs. Por otra parte,
herramientas como Macromedia Flash incorporan las opciones de producir SCOs o AUs a

través de la misma interfaz.

La Figura 20 muestra un ejemplo de la ventana de exportacién de Flash MX 2004
Professional, que permite asignar formato AICC o SCORM a una animacién flash, para ello

basta con seleccionar el tipo de formato que se desee.
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Figura 20. Muestra de la aplicacién de formato AICC o0 SCORM a un archivo Flash®.

Para construir OAs se requieren los mismos conocimientos que se necesitan para
construir cualquier otro material digital (imagenes, videos, paginas web, peliculas flash,
etc.) con la diferencia de que ademads, segiin Herndndez (2005) es necesario tener un
conocimiento extra en los siguientes asuntos:

e Conocer la diferencia entre un asset y un SCOs, en el caso de SCORM vy
comprender el concepto de AU para AICC.

e Comprender el concepto de API (Application Programming Interface) y HACP
(HTTP AICC Communication Protocol) como métodos de comunicacién que
tendrd el objeto de aprendizaje para establecer una comunicacién con el LMS.

e Aplicar diferentes soluciones de software que permiten la elaboracién y edicion de

SCOs y AUs.

2 Figura obtenida de Hernandez (2005).
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3.5.2. Herramientas disponibles para la creacion de OAs

Hoy en dia existe en el mercado un gran nimero de herramientas para la creacién de

recursos digitales que ademds ofrecen la posibilidad de convertirlos en objetos bajo la

especificacion SCORM o AICC. A continuacion, se presenta un listado de las herramientas

md4s utilizadas actualmente para la creacién de assets.

Editor de paginas Web: Microsoft Frontpage, Macromedia Dreamweaver, Adobe
Golive.

Editor de Iméagenes: Adobe Photoshop, Macromedia Fireworks, Jasc Paint Shop
Pro.

Editor de Video: Adobe Premier Pro, Final Cut, Pinnacle Studio.

Animacion Vectorial: Macromedia Flash, Adobe Livemotion.

Herramientas de autoria de cursos: Trainsersoft, Macromedia Authorware,
Lectora Publisher, Toolbook, ReadyGo Web CourseBuilder.

Herramientas de evaluacion: CourseBuilder para Dreamweaver, HotPotatoes,

Perception, Respondus.

Debido a la caracteristica de que los OAs puedan comunicarse con los SGA,

también existen diversas aplicaciones que permiten agregar el extra necesario para

transformar un conjunto de recursos en un OA capaz de comunicarse con un LMS. A

continuacion se mencionardn algunas de estas herramientas:

SCORM Run-Time Wrapper: Se trata de una extension (plug-in) de
Dreamweaver que permite afiadir a una simple pagina web el cddigo necesario
para transformarla en un SCO. Su distribucién es gratuita.

LS SCORM Producer: También se trata de una extension (plug-in) de
Dreamweaver que permite crear Content Aggregations, es decir, los manifiestos de
SCORM. También permite agregar a una simple pagina web el c6digo necesario
para transformarla en un SCO. Distribucién también es gratuita.

Macromedia Flash: La tltima versién de Macromedia Flash MX 2004 incluye
plantillas y funciones que permiten exportar y trabajar para SCORM y AICC,
generando AUs y SCOs.

Herramientas de Autorias de Cursos: La mayoria de las aplicaciones de autor,
como las mencionadas anteriormente (Authorware, ToolBook, Lectora) permiten

generar SCOs y AU utilizando la misma interfaz de dichos programas.
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e eSCORTE: Extension comercial a Macromedia Flash que permite transformar y
afiadir el c6digo necesario a una pelicula Flash para que ésta sea compatible con
SCORM 1.2.

e CourseGenie: Se trata de una extensién comercial de Microsoft Word que
permite separar un documento en distintas paginas web, creando un dnico SCO de

todo el documento, haciendo sélo llamadas a las funciones basicas.

La aplicacidn permite afiadir también ejercicios y evaluaciones, sin embargo éstas
no son comunicadas al LMS. No obstante, existen planes de incluir soporte para el

SCORM RunTime Environment de manera completa.

3.5.3. Etiquetado y empaquetado de OAs

El etiquetado corresponde al proceso de agregacion de metadatos a los OAs. Este proceso
se puede llevar acabo una vez que ya ha sido creado el OA, sin embargo podria
considerarse como parte del proceso de creacién porque para que un recurso se considere

como OA debe tener incorporado metadatos que permitan su gestion.

La especificaciéon AICC no considera la inclusién de metadatos, por tanto, s6lo es
posible agregarlos a una estructura de contenidos de las especificaciones SCORM (para el
etiquetado de SCOs y assets, seccidon 3.4) o IMS. Los metadatos se deben describir a través
de un archivo XML independiente del recurso. Sin embargo, existen una serie de
herramientas que presentan una interfaz grifica para ayudar a los usuarios a realizar el
proceso de etiquetado de forma ficil, en donde el cédigo XML se genera sin que los
usuarios intervengan, ejemplo de estas herramientas son LomPad (2005) y Reload Editor

(2005), que serédn explicados en las secciones 3.5.7.1, 3.5.7.2 respectivamente.

Como los OAs pueden formar parte de unidades educativas diferentes también
existe la posibilidad de agregar metadatos a un conjunto de OAs, es decir, metadatos
contextuales. Los metadatos contextuales permiten describir cudl es el objetivo de un SCO
o asset dentro de un paquete (content aggregation). Estos nuevos metadatos sélo son
agregados cuando un SCO o asset estd contextualizado en un paquete, por tanto, son

vélidos s6lo para ese contexto.

Este tipo de metadatos pueden ser utilizados, por ejemplo, para indicar que las
habilidades que pueden alcanzar los estudiantes son necesarias para un contenido mas
avanzado, es asi como este tipo de metadatos pueden ser muy titiles para determinar la

secuencia de OAs dentro de una unidad didactica.
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A modo de ejemplo, si un profesor del drea de educacion busca en el LMS de su
organizacion educativa contenidos sobre constructivismo para la asignatura de “teorias de
aprendizaje”, uno de los resultados puede ser el mismo SCO que fue utilizado por el

profesor de Psicologia para su asignatura sobre “desarrollo humano”.

Como en este caso el objetivo educativo y la asignatura en que se pretende emplear
es diferente, el profesor del drea de Educacién buscard otros SCOs para su asignatura. Una
vez que encuentre los SCOs necesarios deberd agruparlos para crear su unidad educativa
de la misma forma que anteriormente lo hiciera el profesor de Psicologia. En esta ocasion,
como el SCO se encuentra agrupado en un paquete diferente, el profesor del area de
educacién puede agregar metadatos contextuales para explicar el sentido de los contenidos

dentro su asignatura.

Los conocimientos necesarios para agregar metadatos contextuales son los mismos
que los expuestos en la seccion de etiquetado de OAs. Ademads, las mismas herramientas
disponibles para incluir metadatos individuales presentan la opcién de agregar metadatos

contextuales.

Como se mencionéd en le secciéon 3.3.3.2, para que los OAs puedan ser
intercambiados existe la especificacion IMS CP cuyo objetivo es reunir todos los
elementos que componen el OA en un solo paquete. El empaquetamiento permite
establecer un orden jerdrquico entre esos elementos. Para realizar esta tarea es necesario
utilizar alguna herramienta que permita empaquetar un OA bajo alguna especificacion
como IMS CP (2003) o SCORM (2004). A continuacidn, se explicard brevemente algunas
de estas herramientas y su funcionamiento tanto para etiquetar como para empaquetar

OA:s.

3.5.4. Herramientas para etiquetar y empaquetar OAs

Como ya se ha mencionado, para agregar metadatos a los OAs, existen diversas
herramientas llamadas editores de metadatos que soportan diversos tipos de estdndares. A

continuacién se explicardn las mds representativas

3.5.4.1. LomPad

LomPad (2005) es una herramienta de edicién de metadatos para OAs. Soporta LOM vy las

especificaciones SCORM, CanCore (2000) y se encuentra disponible en los idiomas inglés
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y francés. La Figura 21 muestra un ejemplo de la interfaz de LomPad para definir la

informacién correspondiente a los metadatos de la categoria general.

File Language FProfiles Help

Profile - IEEE LOM
[ 1-General [ 2-Lif [ 3-Met | 4-Tec |'6-Edu [ 6-Rig [ 7-Rel ['8-Ann ['9-Cla |

[=] 1.1 - dentifier
Catalug| | Entr\,f‘ | £

= 1.2-Title

| - @

[5] 1.3-Language

[=] 1.4-Description

=]
o

- Keywaord

=]
=

- Cioverane

- Structure

3
o

=

1.8 - Agaregation level

Figura 21. Ejemplo de la interfaz para definir metadatos en la categoria general a través de la

herramienta LomPad.

3.5.4.2. Reload Editor y Reload Player

El proyecto Reload (www.reload.ac.uk) desarrolla herramientas para facilitar el uso de
especificaciones. Reload Editor como ya se ha explicado anteriormente, es una herramienta
que permite agregar metadatos a determinados recursos y asi obtener OAs conforme a las
especificaciones de ADL e IMS. Ademds ofrece la posibilidad de empaquetar el OA con

sus metadatos a través de la especificaciéon IMS CP.

La Figura 22 muestra los tres principales paneles que conforman Reload Editor. En
el panel 4rbol se encuentran una serie de archivos generados por la propia herramienta, es
en este panel donde se agregan los recursos importados que van a conformar el OA. El
panel manifiesto es el lugar en donde se es posible agregar metadatos individuales y
contextuales a los recursos, la Figura 23 muestra un ejemplo de ello. Por otra parte, a
través del panel manifiesto es posible ir definiendo los componentes del paquete, es asi

como a través del elemento organizations que muestra la Figura 24 es posible agregar los
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recursos importados que se encuentran en el panel arbol y definir asi la jerarquia que se

desea dar a los recursos.

E Reload Editor
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File Edit Tools Miew ‘Window Help
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Figura 22. Paneles que componen la herramienta Reload Editor
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Figura 23. Ejemplo de agregacion de metadatos a través de Reload Editor.
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Figura 24. Organizacion de recursos de un OA a través Reload Editor.
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A través de esta aplicacion es posible ejecutar y visualizar los OAs a través de un
navegador Web. Sin embargo, no permite afiadir a los paquetes de contenido las
caracteristicas de un LMS que le permitan comunicarse con la plataforma, para ello es
necesario herramientas de autor y de edicién Web, como por ejemplo Dreamweaver. Si se
dispone de tal contenido, para probarlo es necesario cargarlo en un LMS que soporte tales
caracteristicas, pero esto puede ser problemdtico para una persona que no sea

administrador de la plataforma.

Para solventar esa situacion existe el programa Reload Player, se trata de una
especie de LMS pero desprovisto de las herramientas de gestion de usuario y de discusién

que habitualmente facilitan las plataformas de e-learning.

El proyecto Reload tiene un valor significativo para la educacién, puesto que
permite a los autores de contenidos transmitir sus OAs en un formato compatible con
determinadas especificaciones. Entre sus principales funciones se encuentran las
siguientes:

e (Crear, importar, editar y exportar paquetes de contenidos.

¢ Empaquetar contenidos creados con otras herramientas.

e Darle un propésito nuevo a tus contenidos a través de la reorganizacion y
recatalogacién de los mismos.

e Preparar contenidos para almacenar en sitios destinados a tales efectos.

¢ Entregar contenido a usuarios finales usando la herramienta de guardado

previo de contenidos.

Una de las principales criticas de Reload ha sido la falta de capacidad para
organizar los recursos con algin sentido pedagdgico. Actualmente se estd trabajando un
editor de diseio de  aprendizaje = Reload  Learning  Design  Editor
(http://www.reload.ac.uk/Ideditor.html) y ya se encuentra disponible una primera version.
Basado en la especificacién IMS LD, permite entre otras cosas, definir los niveles A, By C

de dicha especificacion, una interfaz gréfica de todos sus elementos para los usuarios, etc.

3.5.4.3. Exelearning

A diferencia de los editores anteriores, exelearning, conocido también como (eXe) no sélo
permite editar metadatos, sino que ademds es una herramienta de autoria que permite
ayudar a profesores y académicos en el disefio, desarrollo y publicacién de materiales de

enseflanza y aprendizaje a través de la Web.

Capitulo 3. Estandares y Especificaciones E-kearning -97 -



La utilidad de esta herramienta es que evita a los docentes la necesidad de
convertirse en expertos en HTML, XML u otros complicados lenguajes de publicacién en
el web. Esto es debido a que comunmente los profesores y académicos no tienen las
habilidades técnicas para crear sus propias paginas web y dependen de la disponibilidad de
los desarrolladores web para generar un contenido en linea. A través de eXe se pretende
superar un nimero de limitaciones segin sefiala el manual en linea de autoria exe,
http://www.wikieducator.org/Online_manual.

e Tradicionalmente las herramientas de autor para la Web exigen una curva de
aprendizaje muy pronunciada; no son intuitivas y, en general, no son aplicaciones
disefiadas especificamente para publicar contenidos educativos. Esto ha
desmotivado a los profesores a adoptar estas tecnologias para publicar en Internet.
eXe apuesta por proporcionar una herramienta intuitiva y fécil de utilizar, lo cual
ayudard a que los profesores también puedan publicar por si mismos paginas web
educativas de aspecto profesional.

e Actualmente, los LMS o plataformas de telefomacion no ofrecen herramientas de
autor sofisticadas para contenidos Web (comparado con las capacidades de
aplicaciones especiicas de disefio Web o las habilidades de un desarrollador Web
experimentado). eXe es una herramienta que proporciona capacidades
profesionales de pubicacién web que pueden ser ficilmente referenciadas o
importadas por LMS conformes a los estdndares.

e La mayoria de los sistemas para manejo de contenidos (CMS) y LMS utilizan un
modelo de servidor web centralizado, de modo que es preciso estar conectado
durante el proceso de autoria. Esto es una limitacién para los autores con bajo
ancho de banda o aquellos que no puedan conectarse. eXe estd desarrollado como
herramienta de autoria "offline", no es necesario estar conectado para desarrollar
su trabajo.

e  Muchos CMS o LMS no poseen un ambiente intuitivo WYSIWYG donde los
autores puedan ver como se verd su contenido en el navegador cuando esté
publicado, especialmente cuando se trabaja offline. eXe brinda esta posibilidad de

previsualizacidn a sus usuarios.

La Figura 25 muestra la interfaz de la herramienta eXe, en el panel de la
izquierda se encuentran una serie plantillas predefinidas llamadas iDevices
(Instructional Devices) relacionadas a diversos componentes del disefio
instruccional, de esta manera el docente s6lo debe seleccionar la plantilla que
desee y editarla segtin sus preferencias en el panel de la derecha. También es

posible definir iDevices propios y asi personalizar los recursos educativos.
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Esta herramienta presenta ademads la posibilidad de agregar metadatos de
Dublin Core, empaquetar el recurso con las especificaciones SCORM o IMS y

exportar uno o un conjunto de ellos como un paquete.

*J exelearning - Mozilla Firefox EJ@|E|

Archiva  Herramienkas  Estilos  Avuda

Agregue Pagina Eliminar  Renombrar Edicidn | Propiedades

onkorng
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Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura
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Applet de Java

Articulo De Wikibooks

Caso de estudio

Editar matematico "

Dane

Figura 25. Interfaz de la herramienta eXelearning.

3.5.4.4. HyCo (Hypertext Composer)

Junto a soluciones software populares como las mencionadas anteriormente, existen
ademds otras menos conocidas creadas por organizaciones concretas, un ejemplo de ello es
HyCo, que ademds de ser un editor de metadatos, soporta la especificacién de modelado

educativo IMS LD.

HyCo es una herramienta de autor que desde el ano 2002 desarrolla el grupo de
investigacion GRIAL de la Universidad de Salamanca, cuyo objetivo es la construccion
de una nueva version de una herramienta de autor para los docentes que, ademds de
permitirles la creacion de documentos hipermedia, les permita crear disefios instructivos
que reflejen el proceso de aprendizaje de los contenidos creados. Se pretende otorgar al
autor la facilidad de crear alternativas en el proceso de aprendizaje de tal manera que

pueda adecuar los contenidos a propiedades o caracteristicas del estudiante.

Segtn (Berlanga & Garcia, 2006a) se buscaba, igualmente, que los contenidos
creados fueran independientes del formato de publicacién, lo que permitiria su
reutilizacién en diferentes contextos. Por este motivo se decidié seguir los principios de la

Web Semadntica (Berners-Lee et al, 2001) para conseguir independencia entre el
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contenido, el formato de publicacién y los metadatos. A continuacién se destacan las

caracteristicas mas importantes de HyCo (Garcia, Carabias, Gil, Garcia y Berlanga, 2004)

® Modos de interaccién. HyCo cuenta con dos tipos de interaccién que
posibilitan la creacion y lectura de los contenidos educativos. El modo creador
permite definir y publicar el contenido hipermedia. El modo lector permite leer
y explorar los contenidos.

e Organizacion de los contenidos. HyCo organiza los contenidos mediante una
estructura en forma de 4rbol, que representa las secciones y subsecciones que
contiene el libro electronico. Dentro de esta estructura los autores pueden
agregar, eliminar o remover contenidos.

¢ Tratamiento avanzado de bibliografia. HyCo sigue una filosofia muy similar a
la de LaTeX (Lamport, 1986) para permitir a los autores gestionar las
referencias bibliogréficas utilizadas en los contenidos educativos.

e Generacidn automadtica de referencias bibliograficas. HyCo genera una lista de
las referencias bibliogréficas incluidas en el libro electrénico y la formatea
siguiendo un estilo para referencias bibliogréficas elegido por el autor.

e Reproduccién y visualizacién de elementos multimedia. HyCo cuenta con
herramientas de reproduccidon para sonidos y videos, asi como un visor de
imdagenes.

e Importacién y exportacién de materiales educativos.

* Anotacion semdntica de los recursos educativos. HyCo divide cada documento
en unidades semdnticas, de tal manera que pueden integrarse y formatearse
segun se desee, para lo cual utiliza XML.

¢ Reproduccién de voz. HyCo cuenta con una funcién que permite escuchar el
contenido educativo que puede ser ajustado segin las preferencias de los
usuarios.

e Internacionalizacién de la interfaz. La interfaz de HyCo estd disefiada de tal

forma que es posible adaptarla a diferentes idiomas.

En la versién desarrollada contiene reglas adaptativas que permiten la inclusion de
caracteristicas de adaptatividad de tal manera que el autor pueda incluir una serie de
directrices que permita al estudiante, segin sus caracteristicas, observar solamente aquellos
contenidos que realmente le lleven a alcanzar sus objetivos de aprendizaje. Segin sefialan
Carabias, Garcia & Berlanga (2006), ademas de la posibilidad de creacién de disefios para

el aprendizaje segtin el formato impuesto por IMS LD, HyCo provee la posibilidad de
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empaquetamiento del disefio junto con todos los contenidos necesarios segun el formato

IMS CP.

Para extraer todo el potencial del paquete IMS CP se ha incluido el motor
Coppercore (http://coppercore.org) de interpretacion de disefio de aprendizaje, el cual
permite poner en prictica el disefio de aprendizaje creado observando si el guiado y la

adaptacion se realizan de manera correcta.

3.5.5. Distribucion de Objetos de Aprendizaje

La distribucién de los OAs consiste en la entrega a los estudiantes a través de una
plataforma de los cursos que se hayan generado ya sea como Content Aggregations de
SCORM, Cursos AICC, o paquetes de recursos IMS. Para realizar la distribucién es
necesario importar el paquete a una plataforma que lo soporte, luego a través LMS se

definen los estudiantes participantes en el curso y el tutor correspondiente.

La caracteristica del LMS va a determinar quién puede realizar la importacion.
Algunos LMS permiten s6lo a un administrador la importacién de cursos, sin embargo, en
otros existe la posibilidad de que profesores o disefiadores puedan realizar esta labor. La
Figura 26 muestra un ejemplo de las opciones para importar y exportar cursos por parte

del administrador del LMS “WBT Manager” de la plataforma WebCT.

=101 x]

[==] wBT Manager Temporary Key (admin) - WBT Manager
|—El|.&_ Edit Utiities View Data Dictionary Help
Tew CErl-M
Import Course

Export Course Courses -

Exit ples teszage |
- B AICC SAMPLE COURSE
-4 Curso sobre Chils
i'_ Mewy Course
- JiY SC0 Test
- B8 SCO Test

[]--a Certificate Programs
F-E#] Training Providers
P8 administrat
= = m|n|ts rators All course records are be
Gl-E& Reports Right-click for menu or dou

=
4| | 3

[ om [

Figura 26. Opciones para importar y exportar cursos en WBT Manager de WebCT”,

3 Imagen extraida de Herndndez (2005).
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La Figura 27 muestra otro ejemplo para importar recursos, en este caso a través de
la interfaz disefiada para un profesor, se hace una referencia concreta a la importacion de

un médulo SCORM.

My WehCT | Ayuda | Cerrar sesion

Ensefiar Yer Student Biology Fundamentals -

Vista basica \| Vista avanzada \| Inventario de contenidos r

Modulo SCORIM

L= Modulos SCORM

[~ Titulo Disponible Acciones ?
™ Chile Si B &8 x
I~ sco si ] 5 & x

[ I—ﬂ.gregue el componente seleccionado a - x| ﬂ Eliminar

Importar madula SCORM

Figura 27. Muestra de la opcién para importar recursos en WebCT*.

La idea de importar el recurso es publicar el paquete de OAs para que este quede
disponible a los estudiantes. Como se mencioné anteriormente los privilegios para
importar y asignar el curso dependen del tipo de LMS, y puede estar a cargo de un
administrador u otro tipo de encargado, quien ademds de importar un paquete SCORM
puede realizar con ellos otras acciones como las que muestra la figura 40 de eliminar,
modificar, etc. Sin embargo, es importante destacar que la persona que realice esta tarea
debe conocer las funciones de importaciéon del LMS, en qué consiste, las partes de un
manifiesto y también los conceptos asociados a las estructuracién de los contenidos segtin
los estandares en que hayan sido creados Content Aggregations y SCOs en el caso de
SCORM y AUs y Bloques instruccionales, asi como los CIF (Course Interchange Files)
de AICC.

3.5.6. Recursos humanos necesarios

La creacidn de un paquete de contenidos considera la unién de diversos OAs individuales
con el fin de formar unidades educativas a través de las cuales se puedan desarrollar

habilidades segtn los objetivos de aprendizaje (ya sea SCOs o AUs). Por este motivo, la o

4 Imagen extraida de Herndndez (2005).
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las personas encargadas de hacer el empaquetamiento deben tener sélidos conocimientos
en pedagogia para tomar decisiones en cuanto a la seleccién y secuenciacién de los OAs a
empaquetar. Junto a esto, es necesario conocer el concepto de OA y las implicancias de la
agrupacion segun la especificacion que se esté utilizando, es decir, empaquetamiento de
varios SCOs y assets (SCORM), de varias AUs y Bloques Instruccionales (AICC) o de

varios recursos (IMS).

A modo de ejemplo, un Content Aggregation de SCORM puede contener una
agrupacién de varios assets y SCOs, debido a que los assets no se comunican con los
LMS, la persona encargada de generar el Content Aggregation deberd decidir el impacto
que tiene la inclusién de un asset como item que serd visto o visitado por el estudiante

pero no registrado por el LMS.

3.6. PERFILES DE APLICACION DE METADATOS

Debido al reconocimiento de IEEE LOM como estdndar, algunas iniciativas lo utilizan de
base para la definicién de sus especificaciones como el caso de IMS y SCORM. Esto es
debido a que IEEE LOM puede extenderse, es decir, si la aplicacién lo requiere se pueden
agregar elementos, pero a fin de mantener una interoperabilidad semdntica estos elementos
agregados no pueden reemplazar o duplicar el contenido de otro ya incluido en el estdndar.
Atln asi, algunos investigadores como Kraan (2003), cuestionan la necesidad de un
estdndar de metadados para los OAs, principalmente por su complejidad y por la falta de

flexibilidad de un esquema predefinido.

Ante esta situacidn, surgen los llamados perfiles de aplicacion Application Profiles
que definen nuevos perfiles dirigidos a aplicaciones especificas combinando y utilizando
elementos de uno o mds estindares o especificaciones, pero manteniendo la

interoperabilidad con los estdndares originales (Duval, Hodgins, Sutton & Weibel, 2005).

Un ejemplo de ello es el mismo SCORM, hay ciertas categorias de metadatos que
pueden ser mds relevantes para algunos de los elementos SCORM y menos para otros.
Ante esta situaciéon, SCORM presenta distintas formas de aplicar el estindar IEEE LOM a
sus componentes (assets, SCO, Content Aggregation y Content Organization). A estos
cuatro perfiles SCORM mencionados anteriormente hay que agregar un quinto perfil
propuesto por SCORM 2004, activity, que tiene relacién con el secuenciamiento de los

OA:s.

No cabe duda de la complejidad de IEEE LOM y de su cuestionable, pero

necesaria adopcion, sin embargo, su utilizacién estd siendo la tendencia para muchas
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aplicaciones que lo interpretan y adaptan, segun Friesen, Fischer & Roberts (2004) en

cuatro grupos principales:

1. Los que combinan LOM con elementos de otras especificaciones o estdndares de

metadatos.

2. Los que se enfocan en la definicién de elementos de extension y otras adaptaciones

de LOM.
3. Los que hacen énfasis en la reduccién de los elementos de LOM.

4. Los que combinan la reduccién de los elementos LOM vy, ademds, hacen

elementos de extension.

LOM, como estdndar de metadatos, estd ofreciendo una opcién que facilita, a los
emprendedores de proyectos e iniciativas decidir qué esquema de metadatos utilizar, esto
es debido a que cubre las necesidades para la descripcién de los recursos educativos y

facilita la reutilizacidon de metadatos entre aplicaciones.

Para atender a necesidades particulares sin perder la interoperabilidad, diversas
organizaciones tanto a nivel nacional como internacional estdn desarrollando perfiles de
aplicacién. A continuacion, se describen y analizan algunas de las iniciativas que se estin
desarrollando y que en su mayoria caen en alguno de los cuatro grupos mencionados

anteriormente.

3.6.1. CanCore

El perfil de aplicacién de metadatos CanCore (Canadian Core Learning Resource
Metadata Application Profile) http://www.cancore.ca/en/index.html es una racionalizada y
minuciosa version explicada de un sub-conjunto de elementos de los metadatos de IEEE
LOM. El conjunto de elementos de CanCore (2000) se basa explicitamente sobre los
elementos y la estructura jerarquica de IEEE LOM, sin embargo, reduce enormemente la
complejidad y ambigiiedad de esta especificacion. Segiin Friesen et al (2004), CanCore
agrega valor a IEEE LOM simplificindolo y redefiniéndolo a través del desarrollo de
vocabulario adecuado a los sectores educativos Canadienses. Junto con promover la

interpretacion de IEEE LOM proporciona documentos guia y otros servicios.

CanCore representa la adaptacion de un estidndar para atender las necesidades
especificas de una particular comunidad de implementacién con una aplicacién de
requisitos comunes (Lynch, 1997). Estas comunidades estdn construidas por publico

educativo de forma convencional y a distancia en Canadd, incluyendo la educacién
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primaria, secundaria y universitaria. Es importante destacar que esta adaptacién no
significa la creacién de una nueva especificacién o estdndar, sino un puente sobre los
huecos entre las generalidades y elecciones que han sido dejadas abiertas por el estdndar

IEEE LOM.

Las simplificaciones y recomendaciones hechas por el perfil de CanCore han
realizado una considerable economia de escala para sus usuarios. Sirven para prevenir
interpretaciones redundantes o inconsistentes y para asegurar que los metadatos educativos
y recursos puedan ser compartidos entre los usuarios tan efectivamente como sea posible
con otros a través del pais sin dejar de lado la implementacién internacional de IEEE

LOM.

Es asi como el perfil de CanCore estd siendo utilizado para diversos proyectos
Canadienses: CANARIE-supported Portal for Online Objects for Learning liderado por
TeleLearning (POOL; http://www.newmic.com/pool/) y el Broadband Enabled Lifelong
Learning Environment (BELLE; http://www.netera.ca/belle/), asi como también el
proyecto de aprendizaje Alberta (http://www.learnalberta.ca/). CanCore soporta ademads la
iniciativa de repositorio enfocado a educacién post-secundaria a través del Campus Alberta

Repository of Education Objects (http://www.careo.org).

Para asegurar una adecuada coordinacién, la guia de apoyo de CanCore se
construye sobre dos documentos de implementacién o perfiles de aplicacién y provee
explicaciones del significado y uso de cada uno de los elementos incluidos en su perfil. Se
incluyen ademds definiciones de vocabulario, discusiones de mejores précticas, multiples
ejemplos con cdédigo XML y lenguaje plano y finalmente detalladas notas de

implementacién (www.cancore.org/documents.html).

Es importante destacar que de acuerdo a una encuesta realizada sobre la
implementacion de IEEE LOM, se lleg6 a la conclusién de que los elementos mientras mas
pequeifios y mejor definidos estén, serdn mejor utilizados, especialmente los de la categoria
educacional, esto es debido a que muchos de los elementos no se utilizan o se utilizan
inconsistentemente, a lo que hay que agregar el costo y dificultad de la infraestructura para

acomodar y procesar largos y complejos elementos estructurales.

Una clara y facil implementacion significa trabajar con vocabulario local y
adaptado a los usuarios, lo cual puede ser muy valioso, especialmente si proveen una

manera de retener un minimo de interoperabilidad semdntica.
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3.6.2. CELEBRATE

El propédsito del perfil de aplicacion de metadatos CELEBRATE (2004) (Context
eLearning with Broadband Technologies) es soportar el intercambio de informacioén en
linea entre sus usuarios. El esquema de metadatos incluye una mezcla de datos para la
lectura humana y de mdquina. Es asi como los metadatos que no estén disefiados para la
lectura directa de los usuarios finales serdn interpretados por la interfaz de usuario de un

editor de metadatos o a través de una forma de bisqueda mas amistosa.

Los metadatos descritos en este perfil de aplicacidon soportan una variedad de uso
de OAs que incluye gestion, busqueda y recuperacion e interoperabilidad técnica. Con
respecto a la descripcion de propiedades individuales de los OAs incluye: atributos

educativos, derechos digitales y caracteristicas técnicas.

Los metadatos de CELEBRATE se basan en IEEE LOM. Su modelo de
informacién es similar, donde los metadatos sobre la descripcion de un OA son
almacenados en un elemento del metadato y el contenido actual de un elemento es llamado
“valor”. Los valores pueden ser ingresados como texto libre, insertados en un formato

predefinido o seleccionados desde un conjunto de listas llamadas vocabularios.

CELEBRATE presenta un perfil de aplicaciéon de metadatos del estdndar IEEE
LOM. Para lograr este objetivo define elementos obligatorios, recomendados y opcionales
sobre la base del modelo de metadatos IEEE LOM vy los extiende definiendo nuevos
elementos y nuevo vocabulario para el proyecto. Estos nuevos elementos son: “facetas” en
la categoria técnica, “principios de aprendizaje” en la categoria educacional y los

“derechos de autor” de los recursos digitales de CELEBRATE en la categoria derechos.

CELEBRATE provee una guia sobre la cantidad de elementos diferentes y
vocabulario de este perfil de aplicacion de metadatos para ser utilizado en el contexto de
este proyecto. También ofrece la guia CELEBRATE Metadata
(http://www.eun.org/ww/en/pub/celebrate_help/application_profile.htm) para usar los

elementos y el vocabulario destinado para dos tipos de lectores: técnicos y no técnicos.

Los metadatos de CELEBRATE se encuentran agrupados en las nueve categorias
propuestas por IEEE LOM, sin embargo, no todos los elementos de este modelo de
informacién son vistos como muy utiles para los metadatos de CELEBRATE pero se
consideran para que sean compatibles con IEEE LOM. Para causar las minimas
desventajas estos elementos son considerados como opcionales. Uno de estos elementos es
Annotation (anotacién) que, si bien figura actualmente como opcional, estd considerado

como de mucha utilidad para futuras mejoras de CELEBRATE.
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Entre todos los metadatos de CELEBRATE se proponen diez elementos
obligatorios. Ocho de estos elementos pueden ser completados de forma simple: ‘1.1
General.Identifier’, ‘1.2 General.Title’, ‘1.3 General.Language’, ‘1.4 General.Description’,
‘5.5 Educationa.Intended End User Role’, ‘4.3 Technical.Location’, ‘5.7
Educational. Typical Age Range’ y ‘6.4 Rights. CELEBRATE Digital Rights’. Los otros
dos elementos obligatorios: ‘6.1 Rights.Copyright and Other Restrictions’ y ‘9.4
Classification.Keyword’ son mds complicados porque contienen mds elementos a

completar dependiendo del contexto de uso.

3.6.3. LOM-ES

El perfil de aplicacién LOM-ES (2006) se encuentra actualmente en desarrollo, a través del
Subcomité 36 de la Asociacién Espaiiola de Normalizacién y Certificacion (AENOR). El
objetivo de este perfil es realizar algunas mejoras a aplicar al estdndar de metadatos LOM
entre las cuales se encuentran:

e (Cambio de caracteristica de opcionalidad por obligatoriedad para muchos
metadatos (por ejemplo, identifier —en el sentido de la versién final de LOM-, title,
language y description en general son obligatorios en el perfil).

e Establecimiento de nuevos vocabularios controlados para distintos metadatos

(muchos de ellos traducidos al espafiol de los propuestos por LOM).

El desarrollo del estindar LOM-ES significa un importante aporte para mejorar la
gestion de la especificacion de metadatos LOM, el cambio de opcionalidad por
obligatoriedad para algunos de los metadatos ayuda a que exista uniformidad en relacion al
tipo de informacién a introducir y la definicién de vocabularios especificos permite
especificar concretamemente esa informacién, de esta manera se facilita la bisqueda y
recuperacion de los OAs. Por otra parte, la traduccién al espaiiol de los metadatos de LOM
promueve de forma significativa la posibilidad de uso de metadatos para los hispano

hablantes.

3.6.4. EDUCAMADRID

Se trata de una iniciativa gestionada por la Consejeria de Educacién de la Comunidad de

Madrid, creada en el marco de las actuaciones para el desarrollo de las Tecnologias de la
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Informacién y la Comunicacién en los centros docentes no universitarios. Se encuentra
dirigido a alumnado y profesorado de este tipo de centros quienes, a través del portal web
educativo. http://www.educa.madrid.org, cuentan con un conjunto de recursos educativos
digitales y herramientas de colaboracién, favoreciendo el uso de la Red como una

herramienta mas en su desarrollo educativo.

La posibilidad que ofrecen los estdndares para gestionar recursos educativos con
las ventajas de accesibilidad, adaptabilidad, ahorro, durabilidad y reusabilidad y ante la
participaciéon de diversos agentes en la generaciéon de contenidos educativos como
(profesorado, fundaciones, grupos editoriales y administraciones publicas), se plantea la
necesidad de establecer estdndares de generacién y catalogacién de estos contenidos que

garanticen su aprovechamiento por parte de la comunidad educativa.

Sobre la base de lo anterior, EducaMadrid (http://www.educa.madrid.org) ha
definido un criterio detallado para el etiquetado y catalogacién de los contenidos
educativos digitales, llamado Formato Piiblico de Contenidos de EducaMadrid
(http://www.educa.madrid.org/binary/903/Guia_creacion_empaquetado_publicacion_Educ
aMadrid_7(1).pdf). Se trata de unas directrices de generacién y empaquetamiento de
contenidos educativos digitales en linea a través de una guia de creacién, empaquetado y
publicacién de contenidos, aportando un marco de trabajo abierto y comun a todas aquellas
empresas y personas que estén aportando o quieran aportar contenidos educativos digitales
al portal EducaMadrid. El documento recoge una serie de directrices, algunas de las cuales
de uso obligado, que permitirdn asegurar que los contenidos aportados sean accesibles e
integrables con el portal EducaMadrid y ademds puedan ser reutilizables, dentro de las
condiciones acordadas con la Consejeria de Educacion de la Comunidad de Madrid, en

otras plataformas educativas.

El Formato Publico de Contenidos de EducaMadrid se apoya en los estdndares de
mercado SCORM, IMS e IEEE LOM, adaptidndolos a las necesidades especificas de la

comunidad educativa madrilefa y al portal EducaMadrid.

Para dar una mayor flexibilidad al profesorado y alumnado en el acceso y
organizacion de los contenidos, los recursos digitales a utilizar son objetos de aprendizaje,
definidos por EducaMadrid como unidad de contenido educativo (imdgenes, texto,
animaciones, ejercicios, unidades didacticas, sonidos, lecciones) que se puede utilizar por
si solo o agrupar dando lugar a unidades mas complejas, de modo que, por ejemplo, una
leccion se puede considerar un objeto de aprendizaje resultado de la agrupacion de objetos

de aprendizaje mds sencillos (ejercicios, animaciones, imdgenes, etc.

-108 - Capitulo 3. Estandares y Especificaciones E-kearning



Entre los beneficios que presenta para la comunidad educativa se encuentra la

caracterizaciéon detallada de los contenidos educativos disponibles en el portal de

EducaMadrid, lo cual promueve mayor facilidad de uso para la comunidad educativa:

Permite al profesorado localizar objetos de aprendizaje en base a criterios

intuitivos de tipo pedagdgico y curricular.

Aporta flexibilidad para que el profesorado configuren sus unidades

didécticas utilizando elementos procedentes de diferentes fuentes.

Permite el desarrollo de herramientas y rutinas que faciliten nuevos usos

de los contenidos disponibles.

Las directrices expuestas en este documento establecen unos criterios de

compatibilidad con el entorno tecnolégico y pedagdgico del portal EducaMadrid. Aunque

la adecuacion a estas directrices puede suponer un esfuerzo adicional para los proveedores

de contenidos, este esfuerzo se justifica con creces al aportar una serie de beneficios:

Facilita la interoperabilidad de estos contenidos con otras plataformas,
ampliando su dmbito de comercializacion.

Aporta criterios de bisqueda de contenidos en base a criterios curriculares,
facilitando su uso.

Reduce los esfuerzos de empaquetamiento para el intercambio con otras
plataformas.

Contempla criterios de gestiéon de los derechos de propiedad sobre los
contenidos permitiendo modelos de licencia més adecuados.

Todo esto implica un mercado mds abierto y con unas reglas mads
definidas, lo que aportard dinamismo y expectativas mds claras a los

proveedores de contenidos.

Con respecto a la accesibilidad del portal existen también importantes ventajas. Se

ofrece un entorno personalizado a cada usuario, en funcién de su perfil (profesorado,

alumnado, administracion, etc.) y de la comunidad a la que pertenezca. A su vez, éstos

pueden acceder a un repositorio de recursos educativos digitales, fruto de la colaboracién

entre la Consejeria de Educacién con proveedores externos y otras instituciones

educativas. Por medio de las herramientas del portal, los usuarios pueden seleccionar y

utilizar estos recursos para generar nuevos contenidos o unidades didécticas, que podran

mantener en su dmbito personal o proponer para su incorporacién al repositorio general,
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haciéndolos accesibles al resto de la comunidad educativa, previa validacién por parte de

un administrador.

El Formato Publico de Contenidos de EducaMadrid establece las directrices
necesarias para aportar nuevos contenidos al repositorio de recursos educativos digitales
del portal. De cara a ir completando este repositorio con contenidos de origenes diversos,
se establecen unas pautas de empaquetado y publicacién que permiten la introduccién de
paquetes de contenidos educativos etiquetados de modo que profesores y estudiantes
puedan localizar facilmente los contenidos mds relevantes en cada momento. Un paquete
de contenidos educativos se compone por tanto de un conjunto de ficheros (los contenidos
en si) y una serie de pardmetros descriptivos que aportan informacién sobre los ficheros

que componen el paquete. Con estas directrices se consigue asegurar:

® Que los contenidos van a funcionar en EducaMadrid de la manera prevista por
el proveedor.

* Que existe la suficiente informacién como para que el profesor y estudiantes
puedan reproducir las estructuras y lgicas de uso de los contenidos previstas
por el proveedor.

® Que cada uno de los objetos que componen el paquete de contenidos se pueda
utilizar por separado en otros contextos favoreciendo la re-usabilidad.

Los metadatos que acompafiardn a cada paquete de contenidos aportan la siguiente

informacion:

e Datos relacionados con la relevancia curricular de los contenidos y otros
aspectos pedagoégicos del objeto de aprendizaje, para facilitar su bisqueda y
utilizacién a profesorado y alumnado.

e Datos sobre la autoria y derechos con que se pueden utilizar estos contenidos.

e Datos técnicos sobre la naturaleza de los contenidos y requisitos de utilizacién.

e Con el objetivo de favorecer la interoperabilidad de los contenidos de
EducaMadrid con las plataformas de otras Comunidades Auténomas u otras
instituciones educativas, las directrices establecidas en este documento son una
particularizacién del modelo SCORM, en particular en lo referente a los

metadatos descriptivos de un objeto de aprendizaje.

En general, el uso riguroso y exhaustivo de la descripcién del objeto de
aprendizaje a través del Manifiesto IMS facilitara la localizacién y utilizacion del objeto de
aprendizaje por parte de la comunidad educativa. El formato publico de contenidos de
EducaMadrid consiste en una adaptacién de los metadatos IEEE LOM v1.0 que incluye las

siguientes modificaciones:
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Cambios en los campos de metadatos obligatorios. Se presentan los metadatos
que EducaMadrid considera obligatorios, el resto se introducen segin su
relevancia. A continuacidén, se mencionardn los metadatos obligatorios

propuestos:

1 General: 1.1 Identificador, 1.1.1 Catdlogo, 1.1.2 Entrada, 1.2 Titulo, 1.3
Idioma, 1.4 Descripcion, 1.5 Palabra Clave, 1.8 Nivel de Agregacion,

2 Ciclo de vida: 2.3.3 Fecha.

3 Meta-Metadatos: 3.1 Identificador, 3.1.1 Catdlogo, 3.1.2 Entrada, 3.2

Contribucioén, 3.3 Esquema de Metadatos.

4 Técnica: 4.1 Formato, 4.3 Localizacion, 4.5 Pautas de Instalacion.

S Uso educativo: 5.1 Tipo de Interactividad, 5.2 Tipo de Recurso
Educativo, 5.7 Rango Tipico de Edad, 5.11 Idioma

6 Derechos: 6.1 Coste, 6.2 Derechos de Autor y otras Restricciones, 6.3
Descripcion.

9 Clasificacion: 9.1 Propésito, 9.2 Ruta Taxondémica, 9.2.1 Fuente, 9.2.2
Tax6n, 9.2.2.1 Identificador, 9.2.2.2 Entrada, 9.3 Descripcién, 9.4 Palabras

Clave

e Modificaciones en la categoria 9 (clasificacién) de metadados: El formato

publico de EducaMadrid hace uso de la Categoria 9 para las clasificaciones:

Tipo de Contenido especifico de Educamadrid, Contenido Curricular, Nivel

Educativo y Transversalidad.

a) Nivel Educativo: La clasificacién Nivel Educativo se desagrega en 2 clasificaciones

diferentes, el nivel educativo y el contenido curricular. El Nivel Educativo especifica las

etapas educativas, ciclos, cursos o tipos de ensefianzas a los que estd destinado el recurso.

El nivel educativo, ciclo y/o curso se introducirdn de la siguiente manera:
9.1 Propésito: Nivel Educativo
9.2 Ruta Taxondmica:
9.2.1 Fuente: NivelEducativo
9.2.2 Tax6n:
9.2.2.1 Identificador: <Numero de la tabla de Niveles Educativos>
9.2.2.2 Entrada: <Valor de la tabla de Niveles Educativos>
9.3 Descripcion:

9.4 Palabras clave:
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b) Contenido Curricular: El Contenido Curricular indica la asignatura, temdtica o bloque

de contenido curricular para las que el objeto de aprendizaje resulte relevante. Este

contenido se introducird de la siguiente manera:

9.1 Propésito: Contenido Curricular

9.2 Ruta Taxondmica:

9.2.1 Fuente: Contenido Curricular

9.2.2 Taxén:

9.2.2.1 Identificador: <Numero de la tabla de Contenido Curricular>
9.2.2.2 Entrada: <Valor de la tabla de Contenido Curricular>

9.3 Descripcion:

9.4 Palabras clave:

El uso de esta etiqueta es de gran importancia para la bisqueda y catalogacién de

los contenidos. Se recomienda limitar a un méaximo de 4 etiquetas para caracterizar el

contenido curricular de un objeto de aprendizaje.

c) Transversalidad: La transversalidad se aplica a aquellos objetos de aprendizaje referidos

a valores y que tienen naturaleza transversal a los bloques de contenidos de las dreas o

asignaturas. Los contenidos que se refieran a valores de naturaleza transversal se

introduciran de la siguiente manera:

9.5 Propésito: Transversalidad

9.6 Ruta Taxondmica:

9.6.1 Fuente: Transversalidad

9.6.2 Tax6n:

9.6.2.1 Identificador: <Numero de la tabla de Transversalidad>
9.6.2.2 Entrada: <Valor de la tabla Transversalidad>

9.7 Descripcién

9.8 Palabras clave

d) Tipo de Contenido EducaMadrid: El “Tipo de Contenido” Especifico de EducaMadrid

detalla la naturaleza del objeto de aprendizaje en base a una definicién preliminar realizada

por EducaMadrid. El Tipo de Contenido especifico de Educamadrid se introducira de la

siguiente manera:

9.9 Propésito: Tipo de Contenido Educamadrid
9.10 Ruta Taxondémica:

9.10.1 Fuente: ContenidosEducaMadrid

9.10.2 Taxén:
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manual

9.10.2.1 Identificador: <Numero de la tabla de Tipos de Contenidos EducaMadrid>
9.10.2.2 Entrada: <Valor de la tabla de Tipos de Contenidos EducaMadrid>
9.11 Descripcién

9.12 Palabras clave

Para garantizar una adecuada gestién de los contenidos se ha elaborado ademds un

de buenas précticas

(http://www.educa.madrid.org/binary/473/Manual_Buenas_Practicas.pdf) para generacién

de contenidos educativos digitales. Esta guia indica ciertas directrices con respecto a:

e Accesibilidad y Disefio: su objetivo es ofrecer contenidos interesantes y
atractivos para los estudiantes sin discapacidades y utilizables para estudiantes
con discapacidades. Para lograr este objetivo se utiliza el documento
establecido por la ONCE (Organizacién Nacional de Ciegos Espafioles)
“Pautas para el Disefio de Entornos Educativos Accesibles para Personas con
Discapacidad Visual” (CIDAT, 2007). Con respecto a la apariencia, se definen
pautas generales sobre el disefio de pantallas. Con respecto a la usabilidad, se
definen criterios de navegacion e interactividad, grificos, botones, videos y
animaciones, textos y formularios.

¢ Orientaciones Pedagdgicas: consideraciones encaminadas a garantizar el
interés y adecuacion desde un punto de vista pedagdgico de los recursos que se

elaboren.

3.7. APORTE DE LOS ESTANDARES EDUCATIVOS AL E-LEARNING

Hasta el momento se ha descrito y hecho un andlisis de los principales estdndares

educativos y especificaciones e-learning. A continuacion, se mencionan y explican las

caracteristicas y ventajas que aportan a las organizaciones educativas (Foix & Zavando,

2002):

1.

Durabilidad: Uno de los principales objetivos de las diversas iniciativas es evitar
con la tecnologia desarrollada la obsolescencia de los cursos que se desarrollan a
través de e-learning.

Interoperabilidad: Basicamente consiste en la posibilidad de intercambiar
informacién a través de una amplia variedad de SGA, es decir, que un sistema
pueda comunicarse y utilizar los objetos de aprendizaje desarrollados por otros

sistemas, de esta forma se evita la pérdida del esfuerzo econdmico en el desarrollo
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de contenidos para una tecnologia cuando se cambia de plataforma. Otra ventaja
util de la interoperabilidad es que gracias a ella es posible acceder a informacién
de personas para conocer antecedentes que puedan ser de utilidad para el curso.
Por ejemplo, una universidad que va a impartir un curso en linea podria conocer
informacién sobre los participantes que exista en otra instituciéon donde éstos
hayan realizado otros cursos (secundaria, bachillerato, etc.), de esta forma se
podria obtener importante informacién diagnéstica como dificultades de
aprendizaje, estilos de aprendizaje, especializaciones, motivaciones, etc. Sin
embargo, esta ventaja que permite la interoperabilidad de reusar recursos abre un
debate acerca de la proteccion de datos, problema que es necesario abordar para
preservar la privacidad y los derechos de autor.

Accesibilidad: La accesibilidad permite que el estudiante pueda obtener la
informacién precisa de manera facil y expedita, de nada sirve que la organizacién
tenga informacién de valor si es dificil acceder a ella. Para ello es necesario que la
informacién a la que se tenga acceso sea pertinente a los requisitos de los usuarios,
pues en eso consiste gestionar el conocimiento. Por otra parte, la accesibilidad
permite un seguimiento del comportamiento de los estudiantes, por tanto, una
valoracion de su aprendizaje.

Reusabilidad: Esta propiedad significa que los objetos de aprendizaje al ser
identificados con metadatos, pueden ser localizados de forma independiente y, por
tanto, volverse a usar para otros fines pedagdgicos, con diferentes herramientas y
en distintas plataformas.

Adaptabilidad: Esta caracteristica permite que el sistema, en caso de que sea
adaptativo, pueda adaptar su contenido de acuerdo a la interaccién del usuario,
permitiéndole el acceso a recursos concretos segin como este vaya avanzando.

Mais informacién sobre sistemas adaptativos en (Brusilovsky, 2001).

Los estdndares expuestos anteriormente, como ya se ha dicho, permiten que las

unidades de aprendizaje para la formacién en linea sean interoperables, es decir, que

puedan

ser utilizadas por diversos sistemas y plataformas para evitar la obsolescencia del

contenido y posibilitar la gestién del conocimiento que ya se ha generado, permitiendo de

esta forma que la organizacion educativa pueda aportar nueva informacién sobre la ya

existente para mejorar su desempefio y, por ende, sus intereses educativos.
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3.8. ANALISIS DEL CAPITULO

Sin duda, la posibilidad de agregar metadatos a los recursos es una gran ventaja en el
sentido de poder no sélo conocer informacidén sobre esos recursos, sino también de lograr
su interoperabilidad para el intercambio de estos mismos y poder reutilizarlos en nuevos

contextos y situaciones reduciendo con ello su costo en la produccidn.

La gestiéon de los OA, es mas eficiente si se utilizan esquemas estdndares de
metadatos, es decir, un conjunto de elementos, que propone un grupo u Organismo
reconocido, para describir un determinado dominio o tipo de recursos. Al utilizar un
estindar de metadatos es posible organizarlos, localizarlos, recuperarlos, procesarlos,
evaluarlos, intercambiarlos y reutilizarlos, de manera de, garantizar su interoperabilidad

con otros sistemas que manejen metadatos compatibles.

IEEE LOM, por ser el unico esquema de metadatos reconocido como estdndar, ha
sido una referencia para lograr la interoperabilidad de los recursos, sin embargo, su
estructura poco flexible no permite adaptar este estidndar a realidades particulares lo que se
ha intentado subsanar a través de los perfiles de aplicacién. De acuerdo a las iniciativas de
perfiles de aplicacién analizadas tanto a nivel nacional como internacional, se pueden
destacar algunas consideraciones a tener en cuenta al momento de catalogar los OAs en un

repositorio.

En primer lugar, la catalogacién se debe realizar sobre la base de un esquema de
datos reconocido. Los perfiles de aplicacién contienen un propio esquema de metadatos
pero deben tomar como referencia un esquema reconocido para asegurar la
interoperabilidad de los recursos. Es asi como se pueden utilizar como base las
especificaciones que se han alineado con IEEE LOM, como IMS LOM y SCORM.
Cualquiera de estas especificaciones pueden ser utilizadas como base para otros aspectos
de gestion de OAs, por ejemplo, EducaMadrid se ha apoyado en LOM para la catalogacién
de los objetos, IMS CP para empaquetarlos y SCORM para su creacidn, gestion y uso.

Por otra parte, es importante considerar el usuario final que los utilizara, a partir de
ello se pueden definir varias consideraciones que permitan dar un valor agregado a su
utilizacién. Una de ellas es definir elementos obligatorios y opcionales centrados en la
informacidn que realmente se necesita saber. Siguiendo las propuestas de CanCore sobre la
implementacién de IEEE LOM, se puede destacar que los elementos de los metadatos que
sean importantes deberian considerarse como obligatorios y estar muy bien explicados para
que la informacién a llenar en ellos sea consistente. Todas las iniciativas de perfiles

analizadas incluyen elementos obligatorios y opcionales.
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Otro aspecto importante es la definicién de un vocabulario adecuado a los
destinatarios, esta tarea aumenta la importancia de la informacién y facilita el
entendimiento de los elementos a llenar mejorando con ello su consistencia, reduciendo
con ello la complejidad y ambigiiedad de IEEE LOM. Desde un punto de vista educacional
CanCore ha desarrollado un vocabulario adecuado a los sectores educativos canadienses,
es asi como su perfil, estd siendo utilizado por diversos proyectos de ese pais, destacando
entre ellos el proyecto de aprendizaje Alberta (http://www.learnalberta.ca/) dirigido a

educacién post-secundaria.

Por otra parte EducaMadrid ha creado un formato puiblico de contenidos
(http://www.educa.madrid.org/binary/903/Guia_creacion_empaquetado_publicacion_Educ
aMadrid_7(1).pdf) incluyendo un vocabulario adecuado a los sectores educativos a los que
se encuentra dirigido: centros docentes no universitarios de la comunidad de Madrid. De
acuerdo a esto, el vocabulario creado permite clasificar los recursos digitales de acuerdo a
su nivel educativo, contenido curricular y transversalidad de acuerdo a una tabla de

contenidos propia de EducaMadrid.

Desde un punto de vista técnico,b CELEBRATE (2004) también ha creado su
propio vocabulario, debido a que su principal propdsito es soportar el intercambio de

recursos digitales, este vocabulario estd destinado a la lectura de mdquina y humana.

Segun el vocabulario de las iniciativas existentes se recomienda poner especial
atencion a la categoria “clasificacion” que permite clasificar los OAs de acuerdo a ciertos
criterios. En EducaMadrid esos criterios estdn orientados a la clasificacién curricular
donde se definirfa el sector educativo al que va dirigido, nivel educacional y

transversalidad.

Otro aspecto a considerar que han tomado en cuenta todas las iniciativas
propuestas es la creaciéon de documentos de apoyo a la catalogacién donde se defina y
explique el vocabulario utilizado, la creacién, empaquetado y publicacién de contenidos,

etc.

Desde un punto de vista técnico y econémico, la implementacién de los estdndares
requiere de esfuerzos adicionales de las organizaciones que los adoptan. Su
implementacion no es sencilla y requiere de una transformacion desde la construccién de
contenidos hasta la forma en la que los procesos educativos se imparten y como se

distribuyen las funciones.

Se deben implantar politicas internas para la construccion de los OAs, el llenado
de los metadatos y su depdsito en repositorios es una tarea imprescindible para poder

después localizarlos y utilizarlos dentro de un ambiente e-learning o en contextos
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diferentes. Para el llenado de los metadatos la organizacién tendrd que decidir si se
capacita a los bibliotecarios (en el caso que los tenga) en el dmbito de los objetos de
aprendizaje o si se capacita al creador o al profesor para que haga las labores de

descripcion.

Por otra parte, la constante actualizacion de las especificaciones obliga a las
organizaciones a mantenerse vigentes con renovaciones constantes y a exigir a los
proveedores de herramientas que sus soluciones cumplan con los requisitos para

funcionar basados en ellas.

Es importante no perder de vista que la reutilizacién no es una cualidad facil de
lograr. Las diferencias por disciplinas, culturales y de idioma son factores que complican la
reutilizacién global de recursos. Sin embargo, las organizaciones que no hacen un manejo
y control adecuado de sus contenidos educativos corren el riesgo de altos costos por
bisquedas poco eficientes, duplicidad, reelaboraciones y reenvios de informacién que

podrian administrarse de forma mads eficiente.

El problema semdntico es de considerable importancia para mantener la
consistencia entre los datos de un sistema y otro, asi que la intervenciéon humana sigue
siendo necesaria para detectar posibles adecuaciones en la correspondencia de los

metadatos.

Las dificultades que conlleva seleccionar un esquema o estandar adecuado y llenar
homogéneamente los metadatos provocan un limitado aprovechamiento de los OAS y de
sus metadatos, dificultdndose con ello tanto las tareas de busqueda y reutilizacién, asi

como el desarrollo de servicios que exploten mejor los OAs.

Es indudable, por tanto, que para potenciar el uso y automatizacion de los OAs es
necesario insistir en la utilidad de sus metadatos. También es importante subrayar que la
adopcién de un esquema u otro no limita la interoperabilidad de las aplicaciones, siempre

que sea compatible con el tnico estdndar de metadatos para marcar OAs.

Ya existen casos documentados de trasvase de objetos de aprendizaje entre
diferentes bibliotecas digitales y/o colecciones de recursos (Lopez y Garcia, 2005). Estas
experiencias se pueden aprovechar en este proyecto para facilitar la importacioén y
exportacion de los OAs hacia y desde el repositorio a desarrollar, por mis que no
compartan el esquema o el perfil de aplicacién de los metadatos (en este sentido se vuelve
a poner de manifiesto la idea de CanCore de distinguir entre una anotacién bdsica y

obligatoria y otra completa).
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Sobre la base de lo anterior, los diversos perfiles de aplicacién analizados han
proporcionado un claro ejemplo de las diversas aplicaciones de metadatos que se pueden
realizar de acuerdo a un contexto y objetivos especificos teniendo en cuenta la consistencia
y utilidad de la informacién contenida en los metadatos como también la estructura que

permita su interoperabilidad e intercambio.

En cuanto a los editores de metadatos es importante destacar la herramienta HyCo
v3.0 (Garcia et al., 2004), que ademds de dar la posibilidad de agregar metadatos a los
recursos soporta IMS LD, una especificaciéon que permite dar sentido pedagégico a los
OAs a través de un modelado educativo. Sin duda, esta posibilidad constituye un gran
valor agregado para la definicién de unidades de aprendizaje a partir de estos objetos. En
este caso, no solo es interesante la herramienta de autor en si misma, sino también la
experiencia de integrar diferentes herramientas, como se pone de manifiesto al integrarse

en HyCo el motor CopperCore (http://coppercore.org/).

Sin embargo, es deseable y necesario, para que el campo evolucione, que la
gestion de los metadatos se automatice. En este sentido, algunas propuestas plantean la
importancia de desarrollar mecanismos que escondan los metadatos al usuario final y
solucionar los problemas de codificacion de valores y de definicién de busquedas a partir

de metadatos.
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CAPITULO 4

4. EVALUACION DE OBJETOS DE
APRENDIZAJE

Los beneficios que puede aportar los OAs pueden ser ademds fuertemente
potenciados si se promueve una 6ptima calidad de éstos. Para determinar de
qué manera se podria obtener OAs de calidad, en este capitulo se analizan
diversos temas que van desde el concepto de evaluacién y calidad, las
aportaciones del disefo instruccional para la evaluacién de OAs y algunos

ejemplos y estrategias que se han realizado para evaluar OAs.
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4.1. INTRODUCCION

Los contenidos educativos son un elemento primordial en cualquier sistema educativo, sin
embargo, para un sistema e-learning constituye uno de los principales apoyos para la
adquisicién de nuevos conocimientos, por tanto, es importante que este tipo de entornos
disponga de sistemas para gestionar el conocimiento que garanticen la existencia de un

repositorio de contenidos de calidad para los usuarios.

La mayoria de los esfuerzos por estandarizar los OAs se han enfocado en
estructurar los datos para su creacién, empaquetamiento, identificacion, organizacion, etc.
Sin embargo, no existe un patrén que ayude a determinar la calidad pedagégica y técnica
del contenido de estos OAs. Actualmente, los esfuerzos en este ambito se centran en la
definicién de medidas de valoracidén de caricter implicito a través de instrumentos y
estrategias de trabajo colaborativo, como también medidas de cardcter explicito a través de
las acciones que realizan los usuarios sobre los recursos tanto en su bisqueda como en la
navegacidn. Sobre esta base, en este capitulo se pretende dar a conocer las actuales

investigaciones sobre el tema tanto de cardcter implicito como explicito.

Para comenzar, se introducen conceptos fundamentales para este capitulo: calidad
y evaluacion. De acuerdo a esto, se analiza la bibliografia existente sobre evaluacion de
recursos educativos en general. A modo de determinar los aspectos pedagdgicos que se
deben considerar para evaluar los OAs, se discuten las aportaciones del disefio
instruccional y de las teorfas educativas tanto para recursos educativos en general como

para OAs.

Hoy en dia es posible encontrar algunas experiencias realizadas para evaluar OAs,
a través de este capitulo se presenta y compara el caso de tres repositorios de OAs que han
aplicado la metodologia de revisiébn por iguales (peer review) para aumentar la
confiabilidad en las valoraciones. Se presenta ademds un instrumento de evaluacién de
OAs que se ha utilizado en algunas experiencias para evaluar el contenido de OAs a través

de criterios de valoracién explicitos.

Para complementar esta valoracion se destaca la importancia de una estrategia
colaborativa para evaluar OAs, representada a través de un modelo de participacién
convergente. Sobre esta base se analiza una vision para evaluar OAs que potencia la
colaboraciéon a través de elLera (http://www.elera.net), un modelo para soportar
comunidades en sistemas e-learning que potencia la participacién, colaboracién y flujo de
informacién entre los participante. Por otra parte, se presenta una propuesta que enfatiza la

importancia de la participacién de los usuarios en la evaluacién a través de un sistema de
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recomendacion. Para finalizar, a modo de ejemplo, se destacan tres experiencias en la

evaluacion de OAs realizadas en distintos paises dirigidos a escolares y universitarios.

4.2. CALIDAD Y EVALUACION: CONCEPTOS, CARACTERISTICAS Y
MODALIDADES

Para hablar de calidad de OAs es necesario tener en cuenta diversas consideraciones. En
primer lugar, es importante tener claro que se entiende por calidad y por OAs de calidad.
De acuerdo a la definicién del Diccionario de la Real Academia Espaiiola, calidad se
define como “la propiedad o conjunto de propiedades inherentes a una cosa, que permiten

apreciarla como igual, mejor o peor que las restantes de su especie” (RAE, 2001).

La Organizacién Internacional para la Estandarizacion ISO (International
Organization for Standardization) (ISO 8402: 1986, 3.1) tiene como objetivo el desarrollo
de diversos tipos de normas. La norma ISO 9000 (www.iso.org) busca promover la gestién
de la calidad, para lo cual, la organizaciéon que desee recibir esta certificacion debe
cumplir con una serie de criterios de calidad en relacién a los requerimientos de los
clientes, aplicar regularmente estos requerimientos para mantener su satisfaccioén y lograr
continuas mejoras de desarrollo en pos de conseguir los objetivos propuestos calidad. ISO
define la calidad como: “El conjunto de propiedades y caracteristicas de un producto o
servicio que le confieren su aptitud para satisfacer unas necesidades expresadas o
implicitas”.

Sobre la base de ambas definiciones, se puede rescatar que la calidad es una
valoracién de acuerdo a caracteristicas inherentes que permanecen en el tiempo, que estd
sujeta a una comparacién con otros elementos de similares caracteristicas con el objetivo
de satisfacer ciertas necesidades. Es asi como se puede calificar una cosa con adjetivos
como mejor, peor o igual, pero ciertamente para determinar esa valoracidén es necesario
recurrir a criterios de comparacién para determinar cdmo, o cudles son las caracteristicas
que permiten considerar un elemento como de calidad. Por otra parte, la calidad puede
referirse, no s6lo a una cosa, sino también a cuestiones mds complejas como procesos,
productos, sistemas, etc. Por esta razén, es necesario acotar el contexto al que se pretende

aplicar el concepto de calidad.

En el contexto de entornos e-learning, Seoane & Garcia (2006), definen la calidad
como “un proceso de ensefianza/aprendizaje, orientado a la adquisicion de una serie de

competencias y destrezas por parte del estudiante, caracterizado por el uso de las
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tecnologias basadas en web, la secuenciacion de unos contenidos estructurados segun
estrategias preestablecidas a la vez que flexibles, la interaccién con la red de estudiantes y
tutores y unos mecanismos adecuados de evaluacion, tanto del aprendizaje resultante como
de la intervencién formativa en su conjunto, en un ambiente de trabajo colabrativo de
presencialidad diferida en espacio y tiempo, y enriquecido por un conjunto de servicios de
valor afiadido que la tecnologia puede aportar para lograr la méixima interaccidn,

garantizando asi la mds alta calidad en el proceso de ensefianza/aprendizaje”

Sin duda, al tratarse de un entorno de aprendizaje en linea, la definicién anterior
abarca diversas cuestiones que es necesario tener en cuenta para que el sistema sea de
calidad, todas ellas se centran en el logro de competencias y destrezas de los estudiantes,
para lo cual es necesario promover ciertas estretegias, metodologias de trabajo y
evaluacién, entrega y gestion de contenidos formativos y recursos didacticos, todo ello

soportado por el uso de las tecnologias basadas en web.

Los OAs pueden formar parte de los contenidos formativos a gestionar que segin
sus caracteristicas, aportan el valor afiadido de poder reutilizar recursos existentes que en
su conjunto pueden formar nuevas unidades didécticas. Ahora, con el fin de promover un

sistema elearning de calidad, la cuestién es ;qué es o cémo promover OAs de calidad?

Para Gonzélez, Mufioz & Alvarez (2006) la calidad de los OAs es el grado de
utilidad de los OAs respecto al logro de las metas pedagdgicas planteadas en el objetivo de

éste, conllevando el trabajo del estudiante y por ende el aseguramiento del aprendizaje.

Para definir el concepto de OAs de calidad, es necesario tener en cuenta qué se
entiende por OA, en este sentido Gonzalez et al. (2006) coinciden en que un OA deber
tener un objetivo educativo que dé sentido a su reutilizacién. Sin embargo, el
aseguramiento del aprendizaje es algo que depende de muchos factores, no del OA por si

mismo.

Se deben considerar de calidad los OAs que cumplan caracteristicas propias de los
recursos educativos para lograr el aprendizaje de forma efectiva junto a caracteristicas

propias de los OAs que permitan su adecuada reutilizacion y gestion.

Los OAs ademads de contar con las caracteristicas de reusabilidad, granularidad, e
interoperabilidad, deben tener ademds la capacidad de adaptarse a los contextos en que
puedan ser reusados. La obtencién de OAs de calidad entonces plantea una serie de
cuestiones a resolver, si se desea que los cumplan eficientemente con objetivos educativos,
(quién debe evaluar?, ;qué se debe evaluar?, ;quién(es) debe valorar?, ;con qué criterios?,
,como hacerlo?, ;se debe involucrar a los participantes, de qué manera? Al respecto,

Williams (2000) plantea este tipo de interrogantes y algunas reflexiones a considerar para
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responderlos. A lo largo de este capitulo se irdn planteando posibles soluciones a cada uno

de ellos.

4.3. EVALUACION DE RECURSOS EDUCATIVOS

Anteriormente se comentd que el concepto de calidad estaba relacionado con ciertos
criterios que permitan valorar las caracteristicas o propiedades de los recursos educativos

COmo mejores 0 peores que otros.

Los OAs son esencialmente recursos digitales con la caracteristica de que poseen
metadatos para ser reutilizados y, por tanto, deben ser lo suficientemente independientes
para que esto sea posible. De esta manera, los OAs se pueden disefir a través de editores de
paginas web y, por ello, se pueden considerar criterios de evaluacién de sitios web

educativos para su desarrollo.

Una de las propuestas mas conocidas sobre evaluacién de calidad de sitios web es
la de Marques (2003a), quien establece una serie de criterios enfocados tanto para valorar
los espacios web de interés educativo como la elaboraciéon de materiales formativos
multimedia (Marques, 2000). Para evaluar los materiales formativos multimedia, define
algunas fases y procesos que intervienen en la produccién de material, a los que aplica

criterios asociados a los siguientes aspectos:
e Psicoldgicos: atractivo, adecuacion a los destinatarios.
¢ Funcionales: eficacia, facilidad de uso, bidireccionalidad, multiples enlaces.

e Técnicos-estéticos: calidad del entorno audiovisual, calidad y cantidad de los
elementos multimedia, calidad de los contenidos (bases de datos), navegacidn,

interaccion, originalidad y tecnologia.

Por otra parte, Torres (2005) define ciertas caracteristicas que deben tener las

paginas web educativas agrupandolas en los siguientes aspectos:
¢ Didacticos y pedagégicos: objetivos, contenidos, actividades y ejercicios, ayudas.

e Técnicos y estéticos: disefio grifico, la imagen, el texto, el sonido, otros

elementos.

e Psicopedagogicos: motivacion, interactividad, atencién, creatividad.

En cuanto al disefio grafico destaca la importancia de la pagina principal por ser la

base de la navegacidn, por esta razéon debe de presentarse ordenada, estructurar los
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contenidos o apartados a través de hipervinculos. Destaca ademds que las pdginas no sean
excesivamente largas y contengan titulos para que el usuario sepa siempre donde se

encuentra.

Sobre el uso de imagenes enfatiza que su objetivo es complementar la informacién
y no ser meros elementos decorativos. Las animaciones deben estar justificadas, es decir,
que deben ser utilizadas cuando sea dificil explicar el contenido con palabras. Por otra
parte, sefiala que la inclusion de video es un proceso laborioso y el usuario sin una buena

conexion puede tardar mucho tiempo en visualizarlo.

En cuanto al texto, sefiala que es importante organizarlos en parrafos cortos sin
interrumpir la continuidad de las ideas que se exponen en ellos. También se peden utilizar
titulos, epigrafes, etc. para marcar bloques de contenido. Los colores y tipos de letras son
utiles para destacar informacién y diferenciar una de otra como por ejemplo titulos, ments

de navegacion, etc.

El sonido es fécil de agregar, pero se conseja su uso s6lo cuando sea necesario para
complementar informacién ya que los archivos de audio suelen tener un gran tamafo lo

cual puede ralentizar la descarga.

En relacion a los “otros elementos” a considerar, menciona los sistemas de
navegacién. La interaccién de los usuarios con el recurso va a depender de las
posibilidades de navegacién que existan, por tanto, es muy importante que ésta sea
coherente y que permita al estudiante navegar segin sus preferencias sin que se sienta
desorientado. Para que esto sea posible, es necesario que lo sitios web tengan un mapa de
navegacion, es decir, un disefio de los enlaces que se van a realizar entre las pdginas

cuidando de que los usuarios sepan en todo momento donde se encuentran.

Un 4drea que estd estrechamente relacionada con el disefio de sitios Web es la
usabilidad. El concepto de usabilidad como sefialan Bevan, Kirakowski & Maissel (1991)
viene del anglicismo “facilidad de uso”, sobre esta base, existen numerosas definiciones
que abordan diversos aspectos para lograr esa facilidad de uso a través de la enumeracién
de diferentes atributos o factores mediante los que puede ser evaluada, sin embargo, una de
las definiciones mas conocidas de este concepto es la de la norma ISO (1998), que la
define como el “grado de eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que usuarios especificos

pueden lograr objetivos especificos, en contextos de uso especificos”.

Perks (2002), sostiene que la idea de usabilidad a veces conocida como ““factores
humanos” existia mucho antes que la Web. Esta idea implica observar a los usuarios que se

interesan en las tareas y meditar entre el disefio y las necesidades de los usuarios finales,
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asegurando que los clientes puedan conseguir los objetivos del producto, sin importar el

producto que sea.

La usabilidad, segiin Braun, Gadney, Matthew, Roselli, Synstelien, Walter &

Wertheimer (2003), surge como resultado de la combinacién de varias disciplinas:

¢ Disefio interfaz de usuario: se refiere al diseflo de cualquier interfaz del usuario

sea un ordenador o un producto.

¢ Interacciéon humano-ordenador: modo en que los humanos interactian con los
ordenadores, es decir, como la gente reacciona ante varios impulsos dentro del

disefio de un ordenador o una interfaz.

e Disefio grafico de la interfaz del usuario: se refiere a un forma especifica de

disefio para las interfaces graficas del usuario.

Tomando en cuenta estas disciplinas, la usabilidad promueve que el disefio de
interfaz y la interaccién con los usuarios sea eficiente y adecuada a sus necesidades. Para
lograr este objetivo es importante considerar la experiencia de los usuarios en relacién a su

interaccion con los recursos.

Sin embargo, la Web es un medio dindmico que no se ajusta a las practicas
generales del disefio multimedia, por tanto, los profesionales de la web tienen que ser muy
flexibles para cubrir todas las necesidades de los usuarios. La verdadera flexibilidad y el
verdadero servicio para el usuario surge de averiguar y cubrir las necesidades actuales, sin
olvidar las preocupaciones del pasado y las oportunidades que puedan surgir en el futuro
para la innovacién. Por este motivo es importante estudiar el campo de la usabilidad de la

Web teniendo en cuenta su constante evolucion.

Una de las expertos mas conocidos en el dmbito de la usabilidad en los sitios web
es Nielsen (2000) quien define la usabilidad como un atributo de calidad que mide lo
faciles de usar que son las interfaces web. Su principal enfoque es definir ciertos
pardmetros para disefiar y crear contenido de la informaciéon de manera de satisfacer a los

usuarios. Entre sus ideas mas destacadas se encuentran:

¢ Vinculacion: El disefio de la vinculacién del hipertexto tiene que ayudar a los
usuarios a visitar paginas que tengan sentido entre unas y otras. Sobre esta base,
destaca tres tipos de vinculos los de navegacion estructural esbozan la estructura
del espacio de informacién y hacen posible que los usuarios acudan a otras partes
de ese espacio. Los vinculos asociativos del contenido de la pdgina suelen ser

palabras subrayadas o imdgenes que sefialan las piginas con mds informacién
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relacionada con el texto del ancla. Por ultimo, los vinculos de referencias
adicionales se proporcionan para ayudar a los usuarios a encontrar lo que quieren

si la pdgina no es la adecuada.

¢ Hojas de estilos: Se utilizan para definir un modelo de disefio de pagina que sea
compartido por las demds, de esta manera es posible introducir nuevos disefios de
pagina creando una sola hoja de estilos en vez de modificar miles de paginas de
contenidos. Una de las principales ventajas es asegurar la continuidad visual a

medida que el usuario navega por el sitio.

e Textos: Para escribir textos en la web sefiala tres directrices. La primera de ellas es
ser sucinto, en el sentido de no usar mds de la mitad del texto que se habria usado
para cubrir el mismo material en una publicacién impresa. Escribir para poder
encontrar las cosas, es decir, utilizar parrafos cortos, sub-encabezados y listas con
vifietas. Por ultimo, utilizar hipertexto para dividir la informacién extensa en
multiples pdginas. Ademds de lo anterior, destaca la importancia de un lenguaje

claro, cuidar la ortografia, legibilidad e incluir titulos de pagina.

e Multimedia: El uso no restringido de la multimedia conduce a la existencia de
interfaces de usuario que confunden a los usuarios y que dificultan la comprensién

de la informacion.

e Animacion: A juicio de este autor la animacion es buena para siete fines: mostrar
continuidad en las transiciones, indicar la dimensionalidad en las transiciones,
ilustrar el cambio en el tiempo, multiplicar la pantalla, enriquecer las
representaciones gréificas, visualizar estructuras tridimensionales y atraer la

atencion.

e Video: Tiene que servir como complemento del texto y de las imagenes, mas que

proporcionar el contenido principal del sitio.

Si bien es cierto, todas estas indicaciones ayudan a crear y disefiar pdginas web con
la intencién de que el usuario obtenga un producto eficiente y de calidad. Sin embargo, una
de las principales criticas a Nielsen manifestadas por otros expertos en usabilidad (Braun et
al., 2003) es que no se puede dar un enfoque unico al disefio web porque no se trata de una

ciencia exacta.

La Web es dindmica y los usuarios también van cambiando, por tanto, inventar
reglas para un proceso tan complejo puede ser idealista pero no realista. Por esta razon, es

conveniente tomar en cuenta las necesidades y expectativas de la audiencia del sitio.
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Los OAs, como recursos didicticos tienen relacion con los software para la
enseflanza en cuanto a aspectos técnicos y pedagdgicos que ayuden a cumplir con su
objetivo educativo. De esta manera, es conveniente conocer los criterios de evaluacion de
calidad utilizados para el desarrollo de software y rescatar los aspectos que puedan ser
utiles para la evaluacién de OAs. En cuanto a los criterios de calidad para seleccionar el
material, Aguaded & Cabero (2003) consideran diversos aspectos para evaluar software,

entre los que se encuentran:

a) Aspectos previos (nivel en el que pretende ser utilizado, presentacion del

programa, es decir, informacion sobre los contenidos, funcionamiento etc.).
b) Adecuacion técnica (disefio de interfaz y de pantalla).

c) Adecuacién didactica (Objetivos de aprendizaje que persigue, contenidos y

actividades de aprendizaje, evaluacién y motivacién).

d)  Evaluacion global (uso del programa). Finalmente, se sugiere considerar

los comentarios o sugerencias sobre el software.

La valoracién de diversos aspectos en un mismo producto, como plantean
Aguaded & Cabero (2003), es un aspecto muy importante para definir si el recurso es
definitivamente de calidad. Se puede tener un recurso con caracteristicas pedagdgicas muy

buenas pero si no tiene calidad técnica lo mds probable es que no se utilice.

Desde esta perspectiva, para evaluar software y materiales multimedia Worthen,
Sanders & Fitzpatrick (1997) distinguen las evaluaciones orientadas al consumidor, a los

expertos, a los objetivos y a los participantes.

Para una evaluaciéon orientada al consumidor, generalmente se utilizan
instrumentos de evaluacién aplicados de forma individual, con la desventaja de que los
evaluadores no se benefician de la experiencia de otros; sin embargo, este tipo de
evaluacién permite conocer puntuaciones de valoracién, aspecto que puede ser utilizado

para buscar resultados y hacer comparaciones entre diversos OAs.

La evaluacién orientada a los expertos pone menos énfasis en instrumentos para
evaluar porque se basan en el juicio del evaluador experto, sin embargo, por este motivo
también ha sido criticada ya que la evaluacién es muy subjetiva y, por tanto, menos
consistente. Este tipo de evaluacién es mds costosa que la orientada al consumidor porque
carece de la ventaja de evaluar repetidamente con un mismo procedimiento como el caso

de los instrumentos.
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La evaluacién orientada a los objetivos realiza estudios empiricos y cuantitativos
para conocer si los objetivos han sido logrados, por este motivo se utilizan disefios que
realizan evaluaciones pre y post test o comparativas. Entre las desventajas que presenta
este tipo de evaluacion se encuentra por una parte el costo en cuanto a facilidad y tiempo
para llevar a cabo una investigacién empirica y, por otra, la poca importancia que

generalmente se adjudica al proceso de aprendizaje.

Finalmente, a diferencia de las evaluaciones anteriores, la evaluacion orientada a
los participantes explicita el reconocimiento de que el aprendizaje es un proceso social que
depende de un contexto social. Esto implica que la evaluaciéon de multimedia y de software
debe considerar las interacciones entre el aprendiz y todo lo que le rodea (Baumgartner &

Payr, 1996).

La metodologia de la evaluacién orientada a la participacion estd dibujada desde
una investigacidn naturalista y etnografica: Los datos se rednen a través de prolongadas y
persistentes observaciones, entrevistas informales, andlisis de documentos e informes con
descripciones detalladas o citas directas (Neuman, 1989; Patton, 1997). Sin embargo, es
importante destacar que este tipo de evaluacidn no es suficiente para la evaluacion de OAs,
debido a que a menudo se requiere obtener informes de evaluaciones cuantitativas del
asunto evaluado y normalmente este tipo de informes no estd dentro de las caracteristicas

de una evaluacién orientada a los participantes.

La evaluacion orientada a los participantes toma una amplia perspectiva sobre la
naturaleza de muchos tipos de evaluandos (cosas que van a ser evaluadas) que van desde

organizaciones hasta productos instruccionales incluyendo los OAs.

La aproximacién CIPP (Context, Input, Process, Product) (Contexto, Entrada,
Proceso y Producto) de Stufflebeam (1971), asume que cualquier cosa evaluable puede ser
utilmente evaluada en varios estados de su desarrollo. Organiza los intereses, preguntas,
valores y participacion de potenciales usuarios y tutores. Sobre esta base, Williams (2000)

se basa en el modelo CIPP para promover la evaluacion de OAs de la siguiente manera:

e La evaluacion de contexto investiga variables contextuales asociadas con la

necesidad de los OAs, cursos, soporte, etc.

e La evaluacion de entrada compara alternativas entradas o significados para
encontrar las necesidades identificadas en la evaluacién de contexto incluyendo

pero no limitado a los OAs.

e Las evaluaciones del proceso valoran formativamente el plan, disefio, desarrollo e

implementacion de los OAs y esfuerzos asociados para su uso, incluyendo intentos
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para adaptar la instruccién basada en diferencias individuales como las expresadas

en el perfil de usuario.

¢ La evaluacién de producto promueve juicios sumativos de acuerdo a la calidad,

utilidad y valor de los OAs y la infraestructura que los soporta.

Lo ideal es que los cuatro tipos de evaluacién ocurran simultidnea y repetidamente
a través de la vida de la organizacién (nivel macro) y a través de la vida de un OA (nivel
micro). En este dltimo caso, la evaluacién en cuatro estados permite valorar los OAs a
través de un proceso que promueve la obtencion de un producto adecuado a las

necesidades de los usuarios y mejorarlo segun los resultados obtenidos.

La situacion descrita anteriormente, promueve una tendencia en la participacion de
un grupo de personas para evaluar un programa educativo y, ademds, la utilizacién de
diversos tipos de evaluaciones. Segin Patton (1997) la participacién de varias personas en
el proceso de evaluacién es mds sensible a multiples perspectivas que puedan existir sobre
el programa, se exponen puntos de vista divergentes, miltiples posibilidades y
valoraciones competentes. Sus puntos de vista se amplian, y se exponen a una variedad de
agendas de personas que apuestan de forma diferente sobre la evaluacién. Esto incrementa
la posibilidad de conducir una evaluacién responsable para diferentes necesidades,
intereses y valoraciones. Si a la participacién de diversas personas se le agrega un tipo de
evaluacién cuantitativa para obtener informes sobre determinadas aspectos de los OAs, se

pueden lograr mejores resultados sobre la evaluacion de estos objetos.

Uno de los aspectos mds importantes por parte de los expertos es la pedagogia que
hay detrds de los OAs. Metros (2002) plantea que “los criticos temen que los instructores
tiendan a generar una serie de OA que carezcan de significado pedagdgico. Sin embargo,
la situacién con los OAs no es diferente a la de los medios tradicionales. La instruccion

deficiente lo es sin importar su formato”.

Sobre la base de lo anterior, para comprender qué aspectos se deben considerar
para que un OA sea de calidad, desde un punto de vista pedagdgico, es necesario analizar
las principales ideas de las teorias de aprendizaje y disefio instruccional y rescatar su

aporte a los OAs.
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44. APORTACIONES DEL DISENO INSTRUCCIONAL A LA
EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZA JE

La teorfa del disefio instruccional o estrategias instruccionales deben tener un lugar
destacado en el uso y gestion de OAs. La division de la informacién en fragmentos no debe
justificarse s6lo para cumplir aspectos técnicos de interoperabilidad, sino que ademas debe
cumplir ciertos requisitos que permitan su reutilizacién con sentido pedagdégico, tanto

como unidades independientes o un conjunto de ellas.

Wiley (2000) destaca que la tecnologia instruccional llamada “Objetos de
Aprendizaje” actualmente lidera a otras candidatas en cuanto a la eleccion de tecnologia
para la préxima generaciéon de disefio desarrollo y entrega de recursos instruccionales,

debido a su potencial reusabilidad, generatividad, adaptabilidad y escalabilidad.

Consecuentemente con lo anterior, Wiley (2000) sostiene que aparentemente nadie
ha considerado el rol del disefio instruccional para componer y personalizar lecciones, esto
es debido a que ningin tipo de informacién sobre disefio instruccional estd incluida en los
metadatos, que es donde se incluye informacién sobre los objetos con el objetivo de
administrarlos y facilitar su reutilizacion. Segun este autor, las decisiones basadas en la

instruccién son el corazon del éxito instruccional de los OAs.

La informacion, al estar dividida en fragmentos, puede ser manipulada con mayor
facilidad y ser mds accesible de acuerdo a las necesidades de los usuarios, sin embargo,
para que se puedan lograr 6ptimos resultados para el aprendizaje es preciso que estos

elementos contenedores de conocimiento estén relacionados entre si.

Estos elementos no se limitan a transmitir informacién, sino que deben seguir una
estrategia instructiva que incluya todas las interacciones necesarias para que un estudiante
consiga el objetivo de aprendizaje marcado (conocimiento o destreza) (Merrill, 2000). La
estrategia instructiva, entonces, es la que permite organizar la informacién para que tenga

sentido pedagdgico, y ayudar al logro de los aprendizajes.

Los OAs como unidades independientes de aprendizaje, pueden formar en su
conjunto unidades superiores, tales como capitulos, unidades de aprendizaje o unidades
didécticas, etc. Para que estas unidades tengan sentido pedagdgico, es necesario conocer lo
que dice la literatura sobre la adquisicién del aprendizaje y el disefio instruccional para

conseguirlo, especialmente en un entorno de formacion en linea.

Ante este escenario, en este apartado se analizan las principales ideas de las teorias
educativas que dan soporte al e-learning, procedentes del conductismo, constructivismo y

socioconstructivismo, destacando ademds algunas teorias que explican cdmo ocurre el
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aprendizaje. De acuerdo a este andlisis, se pretende extraer las principales ideas que deben
ser consideradas en el disefio de OAs para promover el aprendizaje en un entorno e-

learning.

De acuerdo a las principales teorias de disefio instruccional, se han realizado
algunas investigaciones para aplicar modelos de disefio instructivo a los OAs. Sobre esta
base, se hace un andlisis de las teorias mencionadas para concluir los componentes y

estrategias a considerar para lograr el aprendizaje a través de OAs.

4.4.1. Anadlisis de las aportaciones conductistas, constructivistas y socio-

constructivistas

Los sistemas de formacién en linea, como cualquier otro sistema de formacién, requieren
de una planificacién sobre lo que se quiere ensefiar, en donde interviene el qué y el como
disefiar las unidades de aprendizaje, para lo cual, es preciso conocer las teorias de

aprendizaje sobre las que se deben fundamentar.

Las teorias de aprendizaje se corresponden con diversas investigaciones de la
Psicologia Cognitiva que intentan explicar como se produce el aprendizaje. Los estudios
que se han realizado han dado origen a numerosas y diversas teorias, que generalmente son

clasificadas en dos enfoques: conductista y cognitivo.

Las teorias que pertenecen al enfoque conductista sostienen la creencia de que no
se puede observar aprendizaje a no ser que sea a través de cambios en el comportamiento,
es decir, que se valora el aprendizaje como un producto o resultado medible. En cambio,
para las teorias cognitivas el proceso de aprendizaje es mds importante que el
comportamiento reflejado, es decir, que se apoya la idea de como se aprende y qué sucede

dentro de la mente cuando esto ocurre.

A continuacién, se hard un andlisis de los fundamentos de ambas corrientes y sus
principales exponentes, para luego determinar las consideraciones a tomar en cuenta para

un adecuado disefno que ayude a mejorar la calidad de los OAs.
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4.4.1.1. Conductismo

De acuerdo con Pozo (1996), la teoria del aprendizaje conductista puede entenderse como
un asociacionismo conductual, en el que lo que se asocian son estimulos y respuestas,
siendo los mecanismos asociativos, segin los autores, la contigiiidad, la repeticién, la

contingencia, etc.

El conductismo explica el aprendizaje a partir de una serie de principios que
sostienen que el aprendizaje ocurre cuando se producen asociaciones entre estimulos y
respuestas, entre estimulos o entre respuestas. Es asi como el aprendizaje debe ser

observable y medible en términos de nuevas conductas de los que aprenden.

Otras ideas que defiende el conductismo es la adquisicién del conocimiento en
base a objetivos, con independencia de las experiencias de los que aprenden y, finalmente,

la importancia de reforzar los aspectos positivos del aprendizaje.

Uno de los exponentes mds destacados del conductismo es Skinner (1938). Su
teoria llamada del condicionamiento operante, intenta explicar el comportamiento humano
seflalando que éste se produce por medio de una simple consecuencia de ese
comportamiento, es decir, que el ser vivo constantemente opera sobre el ambiente debido a
un determinado tipo de estimulos llamado también estimulo reforzador o simplemente
reforzador. El operante es el comportamiento seguido de una consecuencia que ocurre
inmediatamente después, por tanto, la naturaleza de la consecuencia modifica la tendencia

a repetir el comportamiento en el futuro.

La teoria de Skinner (1938) fue la base para la instruccién programada, también
llamada, Ensefianza Asistida por Ordenador (EAQO) o Computer Based Training (CBT).
Este tipo de programas proporciona contenidos y actividades basados en un enfoque
conductista centrado en la organizacion del conocimiento y los programas de refuerzo. Los
contenidos pueden ser vistos de forma lineal o ramificada, es decir, siguiendo una
secuencia obligatoria o presentando varias alternativas de navegacion, pero siempre dentro
de una jerarquia en donde el paso de un nivel a otro se produce siempre y cuando se
cumple con ciertas etapas, lo que era controlado por el propio programa; por tanto, el
disefiador debe establecer previamente el niimero de respuestas correctas que son
aceptadas para pasar a un nivel de mayor complejidad. Entre las ideas més destacadas de la

instruccion programada destacan:
e Formulacién de los objetivos de aprendizaje para los estudiantes.

¢ FElaboracién de los contenidos que el profesor desea transmitir.
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¢ Organizacion de la informacién en pequefias unidades.

e Evaluacién continua de las respuestas de los estudiantes, para asegurar que

dominan los conocimientos requeridos antes de pasar a la siguiente etapa.
e Refuerzo de las respuestas deseadas.

¢ Control del ritmo de progreso de los estudiantes.

El refuerzo de los aprendizajes estd enfocado tanto en la realimentacién de los
contenidos como en mantener la atencién y motivacién de los estudiantes. En el primer
caso, las respuestas de los estudiantes pueden ser reforzadas indicando si se ha respondido
bien o no. El refuerzo puede ser a través de mensajes o animaciones, lo que se puede
presentar de forma fija o variable, es decir, en funcion de las respuestas o el tiempo. El
refuerzo ha demostrado producir una fuerte motivacién y atencidn en los estudiantes. En
programas de juegos, se refleja a través de la obtencién de nuevas vidas, puntuaciones
extra, etc. En programas educativos el refuerzo se ve a través de la realimentacién de los

contenidos.

Desde la perspectiva conductista el contenido es entendido como un conjunto
secuencial de pequefas unidades enlazadas entre si. Esta idea es aplicada a los OAs en lo
que se refiere a su nivel de granularidad o tamafio. A través de pequefias cantidades de

contenido se promueve desde un punto de vista pedagégico:
e Aumentar el grado de atencidén y motivacion de los estudiantes.
e Ayudar a asimilar mejor los contenidos.
e Repetir los contenidos cuando no se alcancen los logros previstos.
®  Controlar mejor los refuerzos positivos y el realimentacién tras cada OA.

e Organizar la secuencia de los aprendizajes.

El problema que enfrentan las divisiones de los contenidos es que una excesiva
fragmentaciéon puede dificultar la visién global tan necesaria en los procesos de
aprendizaje, por esta razén es importante que al momento de definir el tamafio se tome en
cuenta no sélo las partes de su contenido, sino también el todo que daré sentido a cada una

de ellas.

De lo anterior se deriva otro aspecto muy importante para el disefio instruccional

de OAs que es la secuencia en que se presentan los contenidos. De acuerdo al
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planteamiento conductista mencionado anteriormente, realizar una secuenciacién

inteligente y adaptable a las distintas situaciones de aprendizaje no es una cosa fAcil.

Los OAs como unidades individuales deben, en su conjunto, formar unidades
did4cticas coherentes y con sentido para el aprendizaje, para lo cual es importante
considerar el contexto en el que tendrd lugar. Para que esto ocurra, los OAs necesitan
contener informacién esencial de dicho proceso; como por ejemplo la determinacién de los
conocimientos previos, los objetivos y/o competencias a alcanzar, la realimentacién de los

aprendizajes, el tipo de evaluacion, etc.

Es asi como los disefiadores de contenidos educativos deberian considerar este tipo
de informacién y establecer con claridad cémo cada OA se relaciona con los demds en

funcién de los requisitos de cada uno de ellos.

Como se ha dicho anteriormente, para el conductismo el conocimiento es algo
objetivable, independiente de la propia experiencia del estudiante. Desde este punto de
vista, el conocimiento puede ser dividido en pequefias porciones o unidades de acuerdo a la

filosofia de los OAs.

Sin embargo, para una vision constructivista, el conocimiento, en lineas generales,
es el resultado de la interaccion entre el estudiante y el medio, por tanto, se hace preciso la
consideraciéon del contexto como un elemento esencial a considerar en el proceso de

ensefianza-aprendizaje con los OAs.

Actualmente, como consecuencia de las teorfas constructivistas, se promueve que
los estudiantes tomen un rol activo en su aprendizaje en donde puedan aplicar lo aprendido
a diferentes situaciones de aprendizaje. A continuacion, se hard un andlisis de las
principales ideas del constructivismo y el aprendizaje social o socio-constructivismo y su

vinculacién a la ensefanza con OAs.

4.4.1.2. Constructivismo

A diferencia del conductismo, el constructivismo promueve la idea de que el individuo
construye sus conocimientos de forma activa en su interaccién con el medio. En este
proceso el aprendiz, a partir de sus estructuras cognitivas previas y en interaccién con el
contexto, va construyendo nuevas estructuras y los nuevos conocimientos. La adquisicién
del conocimiento debe ser lo suficientemente sélida para que este pueda ser aplicado a
diversas situaciones y resolucion de problemas. Sobre esta base, se promueve el desarrollo

de habilidades metacognitivas que ayuden al estudiante a “aprender a aprender”.
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A diferencia del conductismo, Pozo (1996) sostiene que para el constructivismo el

conocimiento es siempre una interaccién entre la nueva informacién que se presenta y lo

que ya sabe, y aprender es construir modelos para interpretar la informacién que se recibe.

Algunas de las principales ideas que defiende el constructivismo son:

e Crear oportunidades para que los estudiantes se enfrenten a situaciones que entren

en conflicto con sus experiencias anteriores.

e  Sugerir actividades que les ayuden a restaurar su conocimiento.

® Proponer actividades de resolucién de problemas/casos reales.

e Fomentar actividades que requieran

estudiantes y con el profesor).

interaccién y colaboracién (con otros

Le Jeune & Richardson (1998), establecen una comparacién entre ambos enfoques

para terminar de identificar los rasgos caracteristicos que poseen. La Tabla 2 resume las

principales ideas conductistas y cognitivas que plantean los mencionados autores.

Tabla 2. Principales ideas conductistas y cognitivas (Le Jeune & Richardson, 1998).

Conductista Cognitiva

Existe menos libertad para que el estudiante | Promueven el aprendizaje por
investigue, éste debe seguir una instruccidn | descubrimiento.

dirigida.

La orientacion viene en el futuro de acuerdo a la
respuesta de los estudiantes, por ejemplo con
refuerzos positivos (alentar cuando ha respondido
realimentacién de los

bien) 'y (refuerzo

contenidos).

Otorga mds importancia al cémo se aprende,
por tanto, la orientacién del profesor se
realiza en el presente, es decir, mientras el

proceso de aprendizaje ocurre.

Promueven una motivacién extrinseca por parte del

estudiante.

Promueven una motivacién intrinseca por
parte del estudiante, es decir, interés por

aprender.

Promueven una secuencia lineal de los contenidos

que va por etapas como los libros de clases.

Promueven un aprendizaje ramificado, lo que
significa que el estudiante puede seguir una

secuencia no obligatoria.

De acuerdo a Moreno & Bailly-Bailliere (2002) la perspectiva conductista debe ser

utilizada fundamentalmente para el manejo de los aspectos de tipo organizativo, como la

definicién de la estructura del curso, la enunciacién de los objetivos y el manejo de

evaluaciones. En cambio, la perspectiva constructivista se debe utilizar para el tratamiento

de aspectos académicos, tales como la definiciéon de estrategias de interaccién y la

definicién de actividades individuales y de grupo que contribuirdn al logro de objetivos.
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Sin embargo, una de las primeras diferencias con el conductismo y que afecta al
concepto de OA es que el constructivismo promueve la secuenciaciéon no lineal de los
contenidos; de esta manera el estudiante puede recorrer los contenidos navegables segtin
sus preferencias y necesidades, sin que se le obligue a pasar por una secuencia obligatoria
como ocurrfa con la instruccién programada. De esta manera, el constructivismo enfatiza
la intervencién del aprendiz para la navegacién de los contenidos en donde el rol del

profesorado debe ser ayudar y facilitar el aprendizaje al estudiante.

El aprendizaje en colaboracion con otras personas es otro de los planteamientos de
las teorias constructivistas, llamado también aprendizaje social o socio-constructivismo.
Las posibilidades de comunicacidén que ofrecen las tecnologias promueven este tipo de
aprendizajes, especialmente si se trata de un entorno e-learning como se verd a

continuacion.

4.4.1.3. Socio-Constructivismo

Una de las ideas que defiende el constructivismo es que el individuo construye su
conocimiento en sociedad, en la interaccidén con otros, en cuya experiencia va formando su
propia representacion de la realidad. Este proceso de aprendizaje se ve como un conjunto
de vivencias y experiencias pricticas de los aprendices en el medio social en que las

mismas tienen lugar.

Uno de los exponentes mdés representativos del aprendizaje social es Vygotsky
(1988). Segtin Newman, Griffin & Cole (1991) su psicologia no se refiere ni a la mente ni
a las relaciones entre estimulo y respuesta especificadas desde el exterior. Trata de la
relaciéon dialéctica entre lo interpsicolégico (interaccién con el entorno social) y lo
intrapsicolégico (lo que ocurre internamente en la reintegracién y apropiacién de los
conocimientos) y las transformaciones de un polo en otro. Para explicar como se produce

este proceso de internalizacidn, este autor enfatiza la intervencidon de tres aspectos:

e La cultura: A diferencia de los animales, los humanos utilizamos herramientas y
simbolos. Como resultado, formamos parte de una cultura que crece y cambia de
acuerdo a como la gente se desarrolla, por tanto, es esta misma cultura la que

indica el tipo de habilidades que se deben desarrollar.

e El lenguaje: La adquisicion del lenguaje es un proceso social producto de las
herramientas y simbolos de la cultura. Cuando un nifio comienza a hablar, su

proceso de pensamiento comienza a desarrollarse (Lefrancois, 1994).
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e La Zona de Desarrollo Préximo (ZDP): Segtin Vygotsky (1988) no es otra cosa
que la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de
resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial,
determinado a través de la resolucién de un problema bajo la guia de un adulto o
en colaboracién con un compafiero mas capaz. El estado de desarrollo mental de
un nifio puede determinarse Unicamente si se lleva a cabo una clasificacién de

estos dos niveles: el nivel real de desarrollo y de la zona de desarrollo potencial.

Las facilidades de comunicacién que ofrece un entorno e-learning, potencian el
desarrollo de actividades en donde los estudiantes ademds de interactuar con los
contenidos de los OAs pueden aprender socialmente con otras personas (profesores,

estudiantes, expertos, etc.).

Una clara forma de potenciar el socioconstructivismo es a través de “comunidades
de practica”. Las comunidades de practica, segiin Wenger (2001) son grupos de personas
que comparten un asunto o una pasién por alguna cosa que ellos hacen y aprenden cémo
hacerla mejor para lo cual interactiian regularmente. Sin embargo, segin este mismos autor
explica esta definicién no asume intencionalidad que puede ser el aprendizaje, una
comunidad de vecinos es una comunidad como tal pero no de préctica. Para que esta sea de

préctica explica que se deben cumplir tres caracteristicas:

¢ El dominio: Los miembros de una comunidad de prictica tienen una

identididad definida a través de un dominio compartido de interés.

e La comunidad: Debido al interés comiin los integrantes de la comunidad
realizan actividades y participan en discusiones construyendo relaciones que

les permiten aprender unos de otros y compartir informacion.

e La practica: Una comunidad de practica no es meramente una comunidad de
interés, sino de participantes activos en donde desarrollan y comparten

repertorios de recursos: experiencias, historias, herramientas, etc.

Las comunidades de prictica entonces son un claro ejemplo de socio-
constructivismo, estin compuestas por grupos de personas que comparten un interés en
comin sobre temas a través de los cuales se pretende aprender y desarrollar un
conocimiento especifico, para lo cual se realizan actividades de forma activa que permitan
compartir experiencias y reflexiones en colaboracion con otros. El objetivo de las
comunidades de prictica entonces, es desarrollar las capacidades y la creacién e
intercambio de conocimiento entre sus miembros a través de un entorno colaborativo y de

trabajo en equipo. Wenger (2002) sostiene que las comunidades de prictica son ademds la
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clave de la gestién del conocimiento y que es posible cultivarlas para promover la gestién

del capital intelectual de los miembros de una organizacién.

Sin duda, el mayor aporte de este autor es su investigacion acerca del aprendizaje
producto de una actividad social. Este tipo de aprendizaje enfatiza la importancia del
desarrollo de actividades en equipo y el uso de diversas estrategias de trabajo en grupo, ya
sea colaborativo y/o cooperativo con el objetivo no sélo de aprender con otros, sino
también, de gestionar ese potencial individual para promover eficientemente el capital
intelectual del grupo y del funcionamiento de la organizacién en cuestién. Los OAs como
unidades educativas pueden ser utilizadas para promover el socio-constructivismo, y
gestionar el conocimiento generado para mejorar los aprendizajes, ello va a depender de
los objetivos de ensefianza propuestos, del contexto en que serd aplicado y lo mads

importante: la metodologia o estrategia a aplicar para lograr el aprendizaje en comunidad.

4.4.2. Teorias de diseiio instructivo

Las teorias del aprendizaje sirven para describir cémo el aprendizaje ocurre, lo cual se
toma como referencia para el disefio de las unidades did4cticas, sin embargo, para llevar a
la préctica el disefio, se requiere de diversos métodos que se adecuen a las situaciones de
aprendizaje, lo cual se conoce como teorfas del disefio instructivo. Segin Reigeluth (1999
pp- 5-29) se trata de “una teoria que ofrece una gufa explicita sobre como ensefiar a

aprender y mejorar”.

Esta guia no pretende indicar el proceso que se debe llevar a cabo en la
ensefianza/aprendizaje, sino en el método para incrementar las posibilidades de logro de
los objetivos, como por ejemplo, la identificacién de estos objetivos, las estrategias de
ensefianza pertinentes, los contenidos, secuenciacién de actividades, evaluacién, etc. Para
que el método sea eficiente debe considerar todos los aspectos que intervienen en esa
situacidn concreta de aprendizaje, ya sea la naturaleza de los contenidos, el contexto, las

limitaciones, tipo de contenidos, caracteristicas de los estudiantes, etc.

Una teoria del aprendizaje puede dar origen a muchas teorias de disefio instructivo,
es decir, que de acuerdo a la idea de como el aprendizaje ocurre, se pueden emplear varios
métodos para alcanzarlo, hecho que va a depender de las caracteristicas mencionadas
anteriormente. Es importante enfatizar que los métodos no tienen por que seguir una teoria
del aprendizaje concreta, sino que deben tomar en cuenta las caracteristicas de ellas que
resulten mas adecuadas para lograr los objetivos. Una teorfa del disefio instructivo a su
vez, puede dar origen a diversos procesos instructivos que el docente deberd considerar

para llevar a cabo el desarrollo de la unidad didéctica en situaciones concretas.
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Existen diversas taxonomias de estrategias instruccionales que se pueden utilizar
para orientar la definicion de OAs. A continuacién, se hard una breve descripcién de las
mds conocidas (Tabla 3), para luego rescatar los elementos que podrian ser de utilidad en

la definicién de un modelo de conocimiento para estructurar OAs de calidad.

Tabla 3. Taxonomias instructivas (Moreno y Bailly Bailliere, 2002, p.49).

Bloom Gagné Ausubel Anderson Cerril Reigeluth
(1956) (1975) (1983) (1983) (1999) (1999)
Conocimiento | Informacién | Aprendizaje Conocimiento Memorizar Informacién
Verbal memoristico | declarativo textualmente memoristica
Comprension Aprendizaje Memorizar Comprender
significativo Parafraseando | relaciones
Aplicacién Habilidad Conocimiento Usar una Aplicar
Intelectual procedimental Generalidad habilidades
Analisis Estrategia Encontrar una | Aplicar
Sintesis Cognitivas generalidad Habilidades
Evaluacién Genéricas

Bloom (1956) crea una taxonomia para clasificar niveles de comportamiento

intelectual que corresponden a un dominio cognitivo, éstos

son:

conocimiento,

comprension, andlisis, sintesis y evaluacién. A cada uno de estos niveles atribuye lo que el

estudiante es capaz de hacer, para lo cual utiliza una serie de verbos (Tabla 4) que orienten

el planteamiento de los objetivos, ordenados de menor a mayor complejidad.

Tabla 4. Extracto de la taxonomia de Bloom

Dominio cognitivo | Habilidades y destrezas cognitivas Verbos asociados Complejidad
N1 Conocimiento | Recordar y memorizar informacién | Conocer, recordar, Menor
concreta o abstracta reconocer, saber, etc. complejidad
N2 Comprension Entender y hacer uso de lo que es Comprender,
comunicado replantear, discutir, etc.
N3 Aplicacién Aplicar conceptos o abstracciones | Aplicar, traducir,
apropiadas para la resolucién de un | interpretar, utilizar, etc.
problema
N4 Andlisis Descomponer un conjunto en sus Analizar, calcular, Mayor
partes y definir las relaciones entre | distinguir, etc. Complejidad

las partes

N5 Sintesis

Crear un producto coherente de

acuerdo a su experiencia

Sintetizar, componer,

planificar, etc.

N6 Evaluacién

Hacer juicios de valor

Evaluar, juzgar, etc.
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Uno de los principales exponentes del disefio instruccional, cuya teoria ha sido
considerada para el diseiio de OAs, es Robert Gagné (1975). Sus planteamientos iniciales
encontraron fundamento en el conductismo, pero posteriormente fue incorporando
elementos que pertenecen a teorias de un enfoque cognitivo. La elaboracién de su teoria
tenia la intencion de ser utilizada en la planificacion de la ensefanza, por tanto, presenta
diversas orientaciones para el disefio instruccional que han sido bastante utilizadas en el

disefio de material formativo, incluso en el disefio de OAs, como se vera mas adelante.

Su teoria se fundamenta en que, para conseguir aprendizajes es necesario tener en
cuenta las condiciones internas que van a intervenir en el proceso y las condiciones

externas que permiten favorecer un aprendizaje dptimo.

Para definir las condiciones internas se basa en las teorias del procesamiento de la
informacién, de acuerdo con este enfoque, el receptor interactiia con el medio estimulando
sus receptores para captar y seleccionar la informacién, luego el registro sensorial codifica
la informacién para pasar a la memoria a corto plazo, la cual se vuelve a codificar de
manera conceptual para formar parte de la memoria a largo plazo, donde los datos se
organizan en funcién del sistema conceptual y se codifica de diversas formas para su

posterior recuperacion.

Los factores externos son todas las condiciones que favorecen adecuar la
instruccién al proceso de aprendizaje para lograr el resultado deseado. Finalmente, la
combinacién de factores internos y externos puede dar lugar a diferentes resultados de

aprendizaje entre los que se encuentran:

1. Habilidades intelectuales: Desde la més simple a la mas compleja, se encuentran:
discriminaciones, conceptos, reglas y reglas de orden superior. Este tipo de
aprendizaje permiten a cada sujeto comprender y actuar en su medio a través de

simbolos (letras, palabras, etc.).

2. Estrategias cognitivas: El desarrollo de estas habilidades permite a los individuos
ser autodidactas, capaces de resolver problemas satisfactoriamente entre las que se

encuentra dirigir la propia atencion, el aprendizaje, el recuerdo y el pensamiento.

3. Informacion verbal: Se refiere a la transmision de informacion en forma verbal
de proposiciones, lo que puede expresarse nombrando diversos objetos y sus

99 ¢

cualidades, por ejemplo: el “coche” “rojo” elementos que en forma de oracién
pueden manifestar la relacién entre esos elementos. Para aprender informacién de
tipo verbal es necesario que el sujeto haya adquirido previamente habilidades

intelectuales para entender el significado de conceptos y frases; y estrategias
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cognitivas que le permitan organizar la informacién en su estructura cognitiva para

recuperarla facilmente, logrando asi un aprendizaje significativo.

Habilidades motrices: Las habilidades o destrezas motrices capacitan al sujeto
para responder al medio mediante un movimiento corporal, efectuando una
actuacion fisica, fluida, rdpida y uniforme (Gros, 1997). Para conseguir este tipo
de habilidades se requiere aprender previamente destrezas parciales, que al ser
combinadas permitan diversas repuestas motoras. Esto se puede lograr a través de
informacién verbal que inicialmente indique los movimientos motrices para cada
respuesta y luego, a través de imdagenes estdticas o en movimiento, reflejen el

resultado a conseguir.

Actitudes: Para Gagné (1975) se trata de un estado interno adquirido que ejerce
influencia sobre la eleccidn de la accién personal hacia alguna clase de cosas,
personas o eventos. Ese estado interno es producto de un aprendizaje adquirido
que permite tomar una determinada actitud ante una situacién, por tanto, para una
actitud se requiere a nivel interno haber aprendido previamente las habilidades que

provocan una conducta.

Los tipos de aprendizaje nos dan una primera orientacién para el disefio

instructivo, donde se debe determinar qué tipo de aprendizaje se quiere lograr para

organizar los contenidos correspondientes, por tanto, para facilitar el disefio de la

instruccién, Gagné (1975) (pp. 1-15) propone una serie de fases o eventos de la

instruccion:

1. Informar al estudiante del objetivo a conseguir para estimular la motivacion.
2. Dirigir la atencién hacia los aspectos novedosos del aprendizaje.

3. Estimular el recuerdo de los conocimientos previos.

4. Presentar el estimulo o la informacion.

5. Guiar el aprendizaje.

6. Producir la actuacion a través del disefio de actividades o ejercicios.

7. Valorar la actuacidn, es decir, los resultados de las actividades propuestas.
8. Proporcionar realimentacién en funcién de los resultados.

9. Promover la retencién y fomentar la transferencia.

Las habilidades motrices claramente son dificiles de medir en un entorno virtual,

sin embargo, las actitudes se pueden evidenciar sobre las elecciones que realizan las
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personas ante determinadas situaciones, por tanto, mediante la interacciéon de los

estudiantes sobre las actividades se puede conocer su actitud hacia el aprendizaje.

Otra teoria relevante en el campo del disefio instruccional es la teoria de Ausubel
(1983). Se conoce como teoria del aprendizaje significativo, que requiere la integracion
sustancial de nuevos conocimientos en las estructuras cognoscitivas del sujeto. Cuando el
significado potencial se convierte en contenido cognoscitivo nuevo, diferenciado e
idiosincrasico dentro de un individuo en particular, se puede decir que ha adquirido un

“significado psicolégico”.

Segin este autor, el emerger del significado psicolégico no sélo depende de la
representacion que el estudiante haga del material 16gicamente significativo, sino también
de que tal estudiante posea realmente los antecedentes ideativos necesarios en su estructura
cognitiva (Ausubel, 1983). A través de su teoria del aprendizaje significativo, sostiene que
para que se produzca el conocimiento, el individuo debe tratar de relacionar los nuevos

conocimientos con los conceptos y las proposiciones relevantes que ya conoce.

El aprendizaje, segtin este autor, se produce durante la recepcion de la informacién
lo que ocurre en los procesos de representacién y combinacion de la informacién, donde es
agregada dentro de una categoria mds amplia en su estructura cognitiva (conjunto de ideas,
conceptos, que posee el individuo) para ser organizada en un determinado campo de
conocimiento. La idea es que el nuevo conocimiento sea conectado a los preexistentes, que
el individuo dé un significado a su aprendizaje. Para que el aprendizaje significativo se

produzca se requieren dos tipos de condiciones:

1. La existencia de inclusores previos y el papel de la estructura afectiva: Los
inclusores previos son aquellos conocimientos que el individuo debe conocer
previamente para conectar la nueva informacién, de lo contrario los nuevos
conocimientos pierden significatividad. La estructura afectiva se refiere a que
el individuo conecta la informacién que sea significativa para él, por tanto,
para que esto suceda es importante que el individuo esté intrinsecamente

motivado.

2. Significatividad potencial del material que se trata de asimilar: Se refiere
a la intencionalidad que se debe dar al material para que sea significativo. De
aqui la importancia de indicar, antes de comenzar la actividad, la importancia
de ésta y en qué medida puede ser til para cada estudiante. Para aumentar la
significatividad se recomienda que durante el desarrollo de la actividad sea

considerado el entorno de los estudiantes.

Capitulo 4. Evaluacién de Objetos de Aprendizaje - 143 -



Una fuente de conocimientos sobre el aprendizaje proviene de los resultados de las
investigaciones dentro del enfoque conocido como ‘“Procesamiento de la Informacién”.
Esta corriente de la Psicologia Cognitiva considera que la mente humana es,

fundamentalmente, un sistema que procesa activamente informacion.

Las teorias del procesamiento de la informacidén prestan especial atencién a la
distincién entre conocimiento declarativo y conocimiento procedimental. La idea basica de
esta distinciéon es que las personas disponen de dos formas diferentes, y no siempre
relacionadas, de conocer el mundo. Por un lado, se sabe decir cosas sobre la realidad fisica
y social (saber) y, por otro, se sabe hacer cosas que afectan a esas mismas realidades (saber

hacer).

El conocimiento declarativo, entendido como informacién, es facilmente
verbalizable, puede adquirirse por exposicion verbal y suele ser consciente. En cambio, el
conocimiento procedimental técnico no siempre somos capaces de verbalizarlo, se
adquiere mas eficazmente a través de la accién y se ejecuta a menudo de modo automaético,

sin que seamos conscientes de ello.

Anderson (1983) sefiala que el conocimiento declarativo se presenta mediante
proposiciones o afirmaciones y es un conocimiento previo al de tipo procedimental. El
conocimiento procedimental se representa mediante un sistema de producciones o conjunto

de reglas que determinan las circunstancias en que se deben aplicar determinadas acciones.

Segun Pozo (1996), el procedimiento corresponde a un ultimo grupo de producto
de aprendizaje relacionado con la adquisicién y mejora de nuestras habilidades, destrezas o
estrategias para hacer cosas concretas. Los procedimientos suelen concebirse como un
conjunto de acciones ordenadas, orientadas a la consecucién de una meta (Coll & Valls,
1992; Valls, 1993). Este tipo de aprendizaje corresponde a un saber hacer, diferente al
conocimiento verbal que es lo que se sabe decir. Los procedimientos implican secuencias
de habilidades o destrezas mas complejas y encadenadas que un simple hébito de conducta,
ademds tienden a aprenderse de modo explicito, si bien con una ejecucion reiterada de los

mismos puede acabar por volverlos implicitos.

Sobre la base de diversas investigaciones, Pozo (1996) afirma que “decir y hacer”
algo corresponden a dos ambitos diferentes del conocimiento y del aprendizaje, no
necesariamente conectados entre si. Esto es porque son distintas formas de conocer,

aunque por supuesto existan puentes entre una y otra (Annett, 1991).

Entre los diversos criterios para clasificar los procedimientos, Pozo (1996)
distingue entre técnicas (también llamadas destrezas, habilidades, hdbitos, etc.)

consistentes en rutinas de accidén automatizadas y estrategias, llamadas también ticticas,
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planes, etc. que implican un uso deliberado y planificado de procedimientos para obtener
determinadas metas. Generalmente la adquisicién de una técnica o destreza se realiza en

tres fases:
1. La presentacién de unas instrucciones verbales o a través de un modelo.

2. La préctica o ejercicio de las técnicas presentadas por parte del estudiante

hasta su automatizacion.

3. El perfeccionamiento y transferencia de las técnicas aprendidas a nuevas

tareas.

A diferencia de las técnicas, las estrategias son procedimientos que se aplican de
modo controlado, dentro de un plan disefiado deliberadamente con el fin de conseguir una
meta fijada. En suma, se puede considerar una estrategia como un uso deliberado y
planificado de una secuencia compuesta de procedimientos dirigida a alcanzar una meta
establecida. El dominio estratégico de una tarea requerird previamente de un dominio
técnico, sin el cual la estrategia no serd posible. Sin embargo, para aplicar una estrategia no
basta con aplicar las técnicas aprendidas. Segin Pozo (1996), las fases de aplicacion de

una estrategia serian las siguientes:
1. Fijar el objetivo o meta de la estrategia.

2. Seleccionar una estrategia o curso de accién para alcanzar ese objetivo a partir

de los recursos disponibles.
3. Aplicar la estrategia, ejecutando las técnicas que la componen.

4. Evaluar el logro de los objetivos fijados tras la aplicacién de la estrategia.

El objetivo indica qué se pretende conseguir al realizar una tarea, por tanto, debe
estar lo suficientemente especificado. Si se establecen metas o sub-objetivos parciales, mds
facil serd comprobar si se estd logrando. La seleccién de estrategias va a depender del
entrenamiento técnico previo. Cuanto mads rico sea el entrenamiento técnico, més flexibles
serdn las estrategias. Las teorias instruccionales plantean la importancia de la

secuenciacion de contenidos sobre lo que se debe ensefiar antes o después.

Sobre esta base, Reigeluth & Moore (1999) plantean la siguiente estrategia para

favorecer la memorizacién y comprension de los contenidos por parte de los estudiantes:

¢ Informacién memoristica: Es la informacién que se ha adquirido por repeticion.
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e Comprender relaciones: Entender las relaciones entre los conceptos es un
aspecto clave para su comprension y pasar a un estado mds avanzado que la

informacién memoristica.

e Aplicacion de destrezas y/o habilidades: Se utiliza para aplicar los

conocimientos adquiridos.

e Aplicacion genérica de destrezas: Cuando se ha adquirido una destreza, se puede

inferir su aplicacién a diversas situaciones.

Las taxonomias vistas anteriormente no s6lo ayudan a la definicién de objetivos
para una situacién concreta de aprendizaje, sino que también son de mucha utilidad para
estructurar los contenidos de enseflanza y conducir el proceso educativo, seglin las

circunstancias y necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

Existen diversas teorfas instructivas que promueven estrategias para la
construccién de OAs, a través de las cuales es posible conocer qué ensenar, como y los

elementos que intervienen en ese proceso. A continuacién se explicaran algunas de ellas.

4.4.3. Taxonomias para el diseiio instruccional de objetos de aprendizaje

La mayoria de la literatura y aplicaciones relacionadas a OAs se han enfocado
primeramente en atributos tecnolégicos, metadatos y asuntos relacionados a sistemas de
especificaciones como niveles de granularidad e interoperabilidad (Wiley, 2000; Singh
2000). Es crucial considerar las implicaciones del uso e implementacion de OAs en un

contexto instruccional previo a una completa escala de implementacion de esta tecnologia.

Pioneros en la comunidad de tecnologia instruccional han comenzado a confrontar
principios instruccionales con atributos técnicos de sistemas de OAs para propdsitos
educativos y de entrenamiento (Merrill, 1999; Interactive Media Corporation, 2000). Sin
embargo, muchos de estos esfuerzos se han enfocado a integrar tradicionales perspectivas
sobre el aprendizaje basado en el proceso de informacién cognitiva y sistemas de disefio

instruccional.

Otros esfuerzos han incorporado estas perspectivas en el uso de sistemas de OAs
para incrementar la eficiencia del disefio y desarrollo de procesos de flujo de informacioén.
Los sistemas de OAs estdn bien situados para estos objetivos, integrando claramente

contenido reusable dentro de un arduo disefio instruccional y desarrollo de tareas.
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Mientras estos esfuerzos demuestran apropiadas consideraciones de principios

pedagégicos para nuestro conocimiento, la incorporaciéon de alternativas sobre el

aprendizaje relacionadas a una filosofia constructivista no han sido consideradas para la

aplicacion de sistemas de OAs. Hasta el momento, los atributos de un sistema que deberian

permitir la conduccién constructivista del estudiante no han sido completamente

exploradas. Sélo a través de una base pedagdgica los sistemas de OAs tendran el potencial

para ser usados como efectivos entornos de aprendizaje.

Sobre la base de las teorias instruccionales analizadas, otras estrategias han sido

propuestas concretamente para el desarrollo instruccional de OAs en donde se definen

componentes y elementos. A continuacion, se presentaran y analizardn las mds conocidas

al respecto.

a) David Wiley: Como base para futuras investigaciones sobre el disefio instruccional

de los OAs, Wiley (2000) intenta conectarlos a las teorfas instruccionales existentes y

para ello define una taxonomia de tipos de OAs a utilizar.

Fundamentales: Consisten en recursos digitales individuales, aunque se
pueden combinar con otros OAs.

Combinados cerrados: Consisten en un nimero pequefio de recursos
combinados en el momento de su disefio, cuyos objetos componentes no son
posibles de reutilizar a partir del mismo objeto, por ejemplo un video no se
puede separar de su banda sonora. Suelen poseer un objetivo Unico de
instruccion o practica.

Combinados abiertos: Compuestos por un gran ndmero de recursos
combinados en tiempo real, en la medida en que el objeto se solicita por un
usuario. Sus objetos constituyentes pueden reutilizarse a partir del mismo
objeto, como por ejemplo, las paginas web que utilizan elementos graficos
para su composiciéon. Los objetos combinados-abiertos pueden combinar
objetos fundamentales y combinados-cerrados para la creacion de una unidad
instructiva completa.

Generativos de presentacion: Utilizan una estructura y una légica interna
para combinar y generar objetos de menos nivel, sobretodo objetos
fundamentales y combinados-cerrados, por ejemplo, en la creacién de
presentaciones que se utilicen como referencia, instruccion, préctica y
evaluacién. Este tipo de OAs tiene una alta reusabilidad en contextos
similares, sin embargo, su reusabilidad en otros contextos es relativamente

baja.
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¢ Generativos-instructivos: Se encuentran dotados de una estructura y una
l6gica para la combinacion de los objetos anteriores, proporcionando
instruccién y practica para cualquier tipo de procedimiento, ademds de la
evaluacion de las interacciones del estudiante con estas combinaciones. Este
tipo de objetos corresponden a los propuestos por Merrill (1996) en su teoria
de transaccion instruccional que se verd mds adelante y su reusabilidad segin

Wiley (2000) es alta tanto para contextos similares o diferentes.

El propésito de esta taxonomia es diferenciar posibles tipos de OA disponibles
para ser utilizados en disefio instruccional y facilitar su reusabilidad, por este motivo

no es exhaustiva en cuanto a qué incluye.

b) Taxonomia de Merril: Actualmente la mayoria de la literatura relacionada a la
aplicaciéon de especificos marcos para la arquitectura de OAs ha sido escrita por
Merrill (1999). Para Merrill la interaccion de estudiante con los contenidos debe ser
constante para lograr el objetivo de ensefianza, tanto es asi que al conjunto de
interacciones necesarias para que un estudiante adquiera algin tipo de conocimiento o

habilidad les denomina “Teoria de la Transaccion Instructiva™.

La Teoria de la Transaccion Instructiva, conocida también como Instructional
Transaction Theory (ITT), representa el conocimiento como objetos y los elementos
relacionados a ellos son representados como los componentes de materia de contenido
(Merrill, 1999). Se trata de una metodologia para manipular estos objetos y sus
elementos que estdn representados como especificas estrategias instruccionales. Para
explicar esta metodologia, Merrill describe un modelo de base de datos tradicional de
computador basado en la instruccién (CBT), donde las estrategias instruccionales son
programadas por el disefador y no puede ser ficilmente reutilizado sin mayor
reconstruccion. Merril contrasta su vision de CBT con un sistema instruccional que
podria potencialmente permitir el acceso a las partes de los componentes del contenido
y la dindmica transformacién o despliegue de estas partes en configuraciones altamente

especificadas.

De acuerdo a su pensamiento sobre sistemas instruccionales basados en ITT,
Merrill aplica un modelo de algoritmo de computacién para la instruccion. En esta
visién el conocimiento es representado por datos y las estrategias instruccionales son
representadas como algoritmos. Estos algoritmos contienen estrategias de
presentacidn, prictica y guia para el estudiante necesaria para que pueda lograr su meta

instruccional. Los algoritmos dictan varios formatos de representaciéon de estrategias
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instruccionales especificas dentro de las cuales un conjunto de OAs pueden ser

desplegados para el estudiante.

Los algoritmos incluyen las estrategias instructivas de presentacion, practica y
guia del estudiante, controladas por una serie de pardmetros, por ejemplo, la
transaccion identificar, incluye los pardmetros mostrar nombre (si/no) y modo del
nombre (texto/audio); mostrar representaciéon (si/no) y modo de representacion
(texto/audio/gréfico/video/combinacién) etc. Empleando estos pardmetros, una parte
del aparato puede ser representada al estudiante con 128 combinaciones distintas

(Merrill, 1999).

Merrill detalla cuatro tipos de OA o Knowledge Objects (KO) que incluyen
entidades, propiedades, actividades y procesos. Los OAs incluyen ciertos atributos
como nombre, representacion (texto, audio, video, animacién grafica) y descripcién
(comportamiento abierto que podria incluir funcién, propédsito y podria ser definido
por un usuario) y son almacenados en una base de conocimientos. La combinacién de
los algoritmos instruccionales que prescriben la implementacién de una estrategia
instruccional y las relaciones entre los cuatro tipos de OAs impactan la representacion
o atributos del OA. Estas caracteristicas del sistema crean el potencial para la
referencia, reuso y reconfiguracion de los OAs en la base del conocimiento dentro de

representaciones de estrategias instruccionales seleccionadas por el aprendiz.

En cuanto a los contenidos correspondientes a OAs sefiala que existen cuatro
tipos: Entes (aparatos, personas, criaturas, lugares, simbolos, cosas); Propiedades
(atributos cualitativos o cuantitativos de los entes); Actividades (acciones que el
estudiante lleva a cabo sobre un ente) y Procesos (acontecimientos que cambia los
valores y propiedades de un ente, y que es consecuencia de una actividad o de otro
proceso); los cuales pueden ser enlazados a través de componentes que los relacionen,
en donde una entidad puede ser parte de otra entidad, una actividad puede ser un paso
para otra actividad, etc. Cada nivel puede tener las relaciones que sean necesarias. Los
tipos de OAs y sus atributos, como sefiala la Tabla 5, son empleados para definir qué

ensefiar, segtin la estrategia, objetivo y contenido.

Una vez definido qué ensefar, Merrill propone como hacerlo. Para ello define
tres fases: presentacion de los contenidos, exploracién de los contenidos por parte de
los estudiantes y, finalmente, las actividades de practica que tienen relacién con los
objetivos de aprendizaje. Para apoyar el aprendizaje sugiere la incorporacion de una

guia o ayuda al estudiante ya sea en la fase de presentacion, prictica o en ambas.
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En resumen, las relaciones entre objetos puede ser calculada usando una

definida terminologia de opciones (localizacién, parte de y tiene parte). En este

sistema, el disefiador necesita tener cuidado para describir el objeto acertadamente, y el

aprendiz necesita sélo seleccionar la estrategia instruccional que prefiera y el sistema

puede automdticamente generar una presentacién, simulacién o estrategia de préctica

usando el mismo contenido.

Tabla 5. Qué ensefiar segiin Merrill (Moreno & Bailly-Bailliere, 2002, p. 33)

Tipos de estrategia | Objetivo Contenido del aprendizaje
instructiva
1.- “Informacion | Identificar 0 recordar | Funciones/caracteristicas/advertencias/cont
sobre” (entes, | informacion sobre un | exto, etc.
propiedades, aparato, sistema
actividades, procesos)
2.- “Partes de” (entes, | Identificar nombre y lugar | Ilustracién del aparato 0
propiedades, (en relacién con el conjunto) | sistema/localizacién de cada
actividades, procesos) | de una parte de un aparato, | parte/nombre/descripcion o funcién
sistema
3.- Concepto o “tipos | Identificar  ejemplos  de | Caracteristicas/ejemplos y contraejemplos
de” (entes, | objetos, aparatos, | (incluye representacién y descripcién)
propiedades, procedimientos, acciones o
actividades, procesos) | simbolos que pertenecen a
una clase
4.- Procedimiento o | Realizar una serie de | Pasos o fases/ilustracion de cada
“como se  hace” | acciones para alcanzar un | paso/consecuencias (especificar
(entes, propiedades, | resultado situaciones)
actividades, procesos)
5.- Proceso, principio | A partir de unas condiciones, | Conjunto de condiciones y

o “como funciona”
(entes, propiedades,

actividades, procesos)

predecir/identificar la
consecuencia de una

acontecimiento (y viceversa)

consecuencias/de situaciones (correctas o

erréneas) en que la regla se aplica

Como complejo sistema instruccional, el poder de esta propuesta tecnoldgica y

su correspondiente metodologia de ITT estd en la generacién de una variedad de

estrategias instruccionales con similar contenido reusable. Este tipo de sistemas provee

un sélido marco basado en una teoria de aprendizaje cognitiva; sin embargo, la
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traduccién de estrategias instruccionales a algoritmos dificulta la libertad que
promueven las teorias constructivistas sobre la libre eleccion de los contenidos y forma
de interactuar con ellos. Esta excesiva estructuracién que plantea Merrill ha sido
criticada debido a su complejidad ya que dificulta el trabajo de los desarrolladores de

contenidos y su puesta en practica.

¢) RLO de Cisco System: El grupo de soluciones para el aprendizaje a través de
Internet, Cysco Systems (2003), propone una guia para la autoria de OAs reutilizables.
Esta guia propone especificaciones estructurales para tipos especificos de OAs.
Ademds de proponer especificaciones estructurales para cada tipo de objeto, provee
una guia de ayuda y ejemplos para clasificar cada tipo de contenido. Para
complementar esta informacién provee consejos practicos sobre cuindo y cémo
escribir los diversos tipos de contenidos que comprenden los OAs, como por ejemplo

précticas y evaluaciones.

Su enfoque provee cinco niveles de jerarquia que los autores pueden usar para
asegurar consistentes estructuras a través de multiples cursos. Los niveles son: curso,
modulo, leccidn, tépico y subtdpico. Cada uno de estos niveles estd compuesto por los
siguientes elementos:

1. Curso: introduccién®, modulo(o), lecciéon®, topico®, subtopico®,

practica(o), evaluacién(o).

2. Mboédulo: vision de conjunto® (introduccién, importancia, objetivos,
prerrequisitos, escenario y resultado), lecciones®, resumen(o) (revisidn,

proximos pasos o recursos adicionales), practica(o) y evaluacién(o).

3. Leccion: vision de conjunto®, tépicos® (Concepto, Hecho, Procedimiento,

Proceso, Principio), resumen®, prictica(o) y evaluacién(o).

4. Tépicos: contenidos relacionados a conceptos, hechos, procedimientos,
procesos y principios. La estructura de este tipo de contenidos estd definida de

la siguiente manera:

a. Concepto: Introduccién®, Hechos(o), Definiciéon®; ejemplo®, no
ejemplo(o), analogia(o), {items de practica(o)?, ftems de

Evaluacién(o)”.

b. Hecho: Introduccién®, Hechos®, notas introductorias(o), items de

practica (0)*, items de evaluacién (o).
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c. Procedimiento: Introduccién®, Hechos(o), tabla de procedimiento(e),
tabla de decision(e), tabla combinada(e), demostracién(o), items de
practica(o)”, items de evaluacién(o)”.

d. Proceso: Introducciéon®, Hechos(o), Tablas(e), Diagrama de
Bloques(e), Gréficos(e), Notas(o), items de préictica(o)”, items de
evaluacién(o)”.

e. Principio: Introduccién, Hechos, Principio, Guia, Ejemplo, No

Ejemplo, items de prictica, items de evaluacion.

donde:

® contenido con una estructura de elementos requeridos.

(o) opcionales o a eleccion.

(e) ambos (either).

A ftems de practica o evaluacién para tépicos especificos que pueden ser agrupados en

una leccién o médulo.

Tanto las actividades o ftems de practica y evaluacién pueden ser utilizadas en
un curso en diversos niveles de su jerarquia. En ambos casos se pueden realizar a
través de actividades como: laboratorio de ejercicios, juego de rol, caso de estudios,

juegos, cuestionarios, simulaciones.

El objetivo de las actividades de prictica debe ser asistir al estudiante y
ayudarle a codificar e integrar nuevos conocimientos, como también ayudarle a
prepararse para la evaluacion final. La préctica provee realimentacion instruccional y
destaca los topicos que el estudiante deberia revisar posteriormente. Segtin Clark
(1999), los sistemas e-learning deberian promover el compromiso entre el estudiante y
el contenido de la leccion de manera que pueda ayudar a los estudiantes a seleccionar,

integrar y recuperar nuevos conocimientos.

En cuanto a la importancia de las actividades de practica, Clark (1999) destaca
que el e-learning deberia promover un enganche sicoldgico entre el estudiante y el
contenido de la leccién de manera que les ayude a seleccionar, integrar y recuperar
nuevos conocimientos. Primero deberian seleccionar la informacién relevante, luego,
deberian integrar la nueva informacion dentro de sus conocimientos preexistentes en la
memoria a largo plazo. Finalmente, deberfan ser capaces de recuperar nueva
informacién y habilidades fuera de la memoria para resolver diferentes problemas.
Efectivamente, el e-learning soportard los tres procesos proveyendo ejercicios

précticos con caracteristicas que reflejan el entorno fisico y sicoldgico del trabajo.
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La evaluacion, segin Cysco Systems (2003), deberia ser una experiencia final
asociada a un grado de aprobacién o reprobacién. Se trata de una actividad disefiada

para confirmar que el estudiante ha logrado los objetivos del curso, médulos o leccidn.

Las actividades de prictica y evaluacién se deben realizar al final de una
leccién, médulo o curso dependiendo de su nivel de jerarquia. Una actividad puede

cumplir un simple objetivo para una leccién o una serie de objetivos para un médulo.

El disefio de la actividad dependerd de tipo de objetivo (basado en
procedimientos, conceptos o principios) y nivel cognitivo que busca el objetivo. Por
ejemplo, un objetivo para un principio requiere un caso de estudio para desarrollar
habilidades. Un objetivo basado en un concepto puede requerir sélo un cuestionario
que solicite al estudiante distinguir entre las caracteristicas del concepto. Para disefiar

una actividad que direccione los objetivos de una leccién se sugiere:
e (Cubrir el criterio establecido en el objetivo para esa leccion.
e Asegurarse de que el objetivo del tépico pueda ser alcanzado.

e (Crear actividades que reflejen el uso de habilidades y conocimiento y que

no sean simplemente llamados a la informacién del texto.

Para guiar las actividades de prictica se pone especial énfasis en el disefio.
Un buen disefio es un ingrediente critico para un efectivo compromiso con

experiencia de aprendizaje.

e Tratar de introducir actividad de prictica dentro de las primeras cuatro
horas de instruccién.

e Proveer muchas oportunidades a los aprendices para pricticas aplicando
sus nuevas habilidades y conocimiento durante todo el entrenamiento.

e Para un aprendizaje basado en la Web, construir en atin mds frecuentes y
variadas actividades e incluir una realimentacién robusta para mantenerlos
comprometidos y activos.

e Comunicar al estudiante e instructor que el propdsito de la actividad es
realizar una evaluacién, e indicar el nimero de intentos permitidos, el
rango de valoracidn y la manera en que serdn reportados.

® No es necesario limitar el tipo de actividad de evaluacién a un cuestionario
de seleccion multiple. Es recomendable realizar tipos de actividades donde

se puede aplicar las habilidades y conocimientos adquiridos al mundo real.
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A continuacion la Figura 28 muestra un esquema del disefio propuesto por Cysco

System (2003), en donde es posible apreciar los elementos que contiene cada uno de los

niveles propuestos, es decir, las jerarquia y estructura de curso, médulo y leccién.

Elemento Nivel Curso

Elemento Nivel Médulo

Elemento Nivel Leccién

Curso
Vision General curso
Modulo 1%*
Moédulo 2%
Moédulo 3*
Modulo 4%
Moddulo ...*
Practica curso*
Resumen curso*
Evaluacién curso*

Curso

Moédulol*

g Visién General Médulo*
Leccién 1*

Leccion 2*

Leccion 3*

Leccion 4*

Leccion ...*
Practica Médulo*
Evaluacién Médulo*

Curso Con y Sin Médulos

Resumen Médulo*

Curso

Visién General Curso
Leccién 1*
Leccion 2*
Leccion 3*
Leccion 4*
Leccion ...
Practica curso*
Resumen curso*
Evaluacién curso*

*

Moédulo2
Moédulo3
Moédulo4
Méddulo...

A 4

Curso
Moédulol

Leccion 1*
Visién General Leccion
Tépicol*
Tépico2*
Tépico3*
Tépicod*
Tépico ... *
Resumen Médulo*
Practica Médulo*
Evaluacién Médulo*

Leccion2
Leccion3
Lecciond
Leccion ...

f

Figura 28. Jerarquia y estructura de curso, médulo y leccién (Cysco System, 2003).

donde:

*elementos opcionales.

+debe tener al menos un nivel de jerarquia.

La estrategia de Cisco System presenta algunas ventajas en relacién a Merrill &

ID2 Research Group (1996), provee una estructura mas sencilla para elaborar los OAs,

marco definido para agrupar los tépicos (RIOs) en otras unidades de nivel superior

como los OAs (lecciones, capitulos, etc.) y una estructura didéctica que da coherencia a

tépicos dentro de contexto: VISION GRAL, RESUMEN Y EVALUACION de cada

capitulo.

d) Modelo instructivo de Moreno & Bailly-Bailliere: Las estrategias instructivas

anteriormente expuestas pueden resultar complejas para los disefiadores de contenidos

al tener que separar en tantas partes el tipo de contenidos. Sobre esta base, con el

propdsito de que la clasificacion de los contenidos sea un proceso que no signifique
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mayores dificultades ni para los encargados del desarrollo de los contenidos ni para los

docentes cuando planifiquen la ensefianza, Moreno y Bailly-Bailliere (2002) proponen

tres tipos de contenidos.

e Datos y conceptos: Son todos aquellos que promueven el aprendizaje de

conceptos, hechos y principios.

e Procedimientos y procesos: Este tipo de contenidos promueven el desarrollo de

procedimientos, habilidades y destrezas. En este sentido el material multimedia

puede ser de mucha utilidad para complementar el texto ya que debido a su

cardcter préctico, permitiria a los estudiantes analizar el desarrollo de un proceso

de acuerdo a su ritmo de aprendizaje.

¢ Reflexion y actitudes: Promueven el desarrollo de actitudes, valores y normas,

por tanto, el material a seleccionar debe inducir a la reflexién y la critica.

Para justificar su modelo, estos autores muestran la correspondencia de su

propuesta junto a las de Merrill (2000), Clark (1999) y Horton (2000) la cual se puede

visualizar en la Tabla 6.

Tabla 6. Correspondencias entre los modelos de unidad de aprendizaje (Moreno & Bailly-Bailliere,

2002, p. 46)
Merrill Mp | Clark Mp | Horton Mp | Moreno y
bailly-Bailliere
Informacién sobre 1 Concepto 1 Datos y conceptos | 1 Datos y conceptos
Partes de 1% Dato 1 Procedimientos 2 Procedimientos y
procesos
Concepto o tipos de | 1 Procedimiento |2 Habilidades 3 Reflexion y
cognitivas actitudes
Procedimiento 2 Proceso 2 Habilidades
psicomotoras
Proceso/principio 3 Principio 3 Actitudes

Temas complejos

Como se puede apreciar en la Tabla 6, cada uno de los tipos de contenidos

propuestos por Moreno & Bailly-Bailliere (2002) tiene su correspondencia con los demads a

través de un nimero. Esto significa que las propuestas sobre estrategias instructivas se

pueden simplificar dentro de esas tres categorias, facilitando de esta manera el disefio de

las unidades de aprendizaje y la gestién de los contenidos. Por ejemplo, las unidades

propuestas por Merrill “Informacién sobre”, “Partes de” y “Concepto o tipos de” y las
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propuestas por Cisco System “Concepto” y “Dato”. Pueden simplificarse en “Datos y

Conceptos”.

Por otra parte, Mir et al. (2003), refiriéndose a los contenidos de formacién en
linea, sefiala que “dependiendo de la materia serd preciso diferenciar entre contenidos

conceptuales, procedimentales y actitudinales”.

Los tipos de unidades propuestos por estos autores coinciden ademds con los tipos
de contenidos propuestos para el aula presencial, los cuales serian: Conceptuales
(conceptos, hechos, principios); Procedimentales (procedimientos, habilidades, destrezas)

y Actitudinales (actitudes, valores y normas) .

Con respecto a qué ensefar, estos autores agregan a estos tipos de contenidos una
relacién con los objetivos propuestos por la taxonomia de Bloom (1956), por ser un
instrumento bastante apreciado en el dmbito educativo para el disefio instruccional, en él se
definen los verbos mads utilizados dividiéndolos en niveles de menor o mayor complejidad.
Acerca de cémo enseiiar, proponen el disefio de elementos de teorfa (texto, grafico, etc.);
practica (actividades de auto-evaluacién, en grupo, con otros estudiantes) y evaluacién de

un pre y post aprendizaje.

La Figura 42 representa el modelo que propone Moreno & Bailly-Bailliere (2002)
para disefiar una unidad didactica a partir de unidades de aprendizaje. Las unidades de
aprendizaje, representadas en diversos colores, reflejan la idea de que cada una de ellas
constituye una especie de cdpsula de conocimiento que podria ser reutilizada para

conformar otras unidades de aprendizaje en otras situaciones educativas.

Para reutilizar un OA en un curso distinto es necesario contextualizar el OA en el
nuevo entorno didactico. Como sefialan estos autores aunque la reutilizacién de las
unidades de aprendizaje evita el trabajo de rehacerlas, no puede eludir el esfuerzo de crear

un nuevo marco que encuadra su nueva agrupacién en un curso distinto.

Para que esto sea posible, estos autores sugieren lo que Horton (2000) llama un
modulo de acoplamiento, que estd formado por diversos elementos que dan coherencia y
sentido global a varias unidades de aprendizaje, haciendo como una especie de envoltorio
de los OAs agregados. La conscuencia légica segiin Moreno & Bailly-Bailliere (2002. p
65) es que “aunque la reutilizacién de las unidades de aprendizaje evita el trabajo de
rehacerlas, no puede eludir el esfuerzo de crear el marco que encuadra su nueva agrupacién

en un curso distinto”.

! Orientaciones tedrico-précticas para la elaboracion de Unidades Didacticas. Curso de actualizacion cientifica
y diddctica, Ministerio de Educacién y Ciencia de Espaifia. 1992
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Figura 42. Disefio instruccional de OAs de Moreno y Bailly-Bailliere (2002).

Los elementos que compondrian ese mddulo de acoplamiento serian la estructura

de cada capitulo o unidad didictica. La estructura y elementos de estas unidades se

corresponden con los de Cysco System: vision general, resumen y evaluacién, sin

embargo, como muestra la Tabla 7, estos autores agregan actividades secuenciadas.

Tabla 7. Elementos estructurales de los capitulos segiin Moreno & Bailly-Bailliere. (2002, p. 40)

Estructura

Elementos

Visioén general

Introduccién: propdsito e importancia

Objetivos de las unidades de aprendizaje

Prerrequisitos

Escenario de trabajo

Esquema: titulo de las unidades de aprendizaje y referencias al resumen y

actividad secuenciada

Resumen Revisién: recapitulacién y reafirmacién de su importancia
Siguientes pasos: relacién con otros capitulos y dreas de estudio
Fuentes adicionales: lista de PDFs, documentos, etc. con una frase descriptiva
Actividad Propuesta de una actividad que, en la medida de lo posible, persiga los
Secuenciada objetivos de aprendizaje mds importantes del grupo de OAs que comprende el
capitulo
Evaluacién Coleccién de elementos correspondientes a los OAs (preguntas cortas de
correccién automdtica utilizadas en la auto-evaluacién, u otras afiadidas, y
actividad secuenciada)
OAs T+-2
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4.5. EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE A TRAVES DE
REPOSITORIOS

Los objetos de aprendizaje son agrupados y almacenados en repositorios de objetos de
aprendizaje (ROA). Formalmente, un ROA es una coleccion de OA que tienen
informaci6n detallada de si mismos (metadatos) accesible via Internet (Lopez & Garcfa,
2005). De éstos, se identifican dos tipos (Downes, 2002). Por una parte, los que contienen
OAs y sus metadatos, los objetos y sus descriptores se encuentran dentro de un mismo
sistema e incluso dentro de un mismo servidor. Por otra parte, los que contienen sélo los
metadatos, en este caso el repositorio contiene s6lo los descriptores y se accede al OA a
través de una referencia a su ubicacion fisica que se encuentra en otro sistema o repositorio

de OAs.

Hoy en dia, existe una gran cantidad de repositorios que almacenan OAs. Entre
ellos se encuentran CAREO (Campus Alberta Repository of Educational Objects)
(http://careo.ucalgary.ca). National SMETE Distributed Library (http://www.smete.org/),
MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and Online Teaching)
(http://www.merlot.org/), CLOE  (Co-operative  Learning  Object  Exchange)
(http://cloe.on.ca/) y DLNET (Digital Library Network for Engineering and Technology)
(http://www.dlnet.vt.edu/).

A continuacién, se explican tres de ellos MERLOT, CLOE y DLNET que ademads
de obtener recursos en estos repositorios, han implementado una metodologia de
evaluacién implicita a través del instrumento LORI
(http://www.elera.net./eLera/Home/About%20%20LORI/) junto a una metodologia de

revision por iguales (peer review) para aumentar la confiabilidad en las valoraciones.

4.5.1. MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and Online Teaching)

MERLOT (http://www.merlot.org) es un repositorio de recursos libre y abierto
desarrollado por facultades y estudiantes de educaciéon superior. Ofrece enlaces a
materiales de formacidn en linea clasificados dentro de siete categorias: Artes, Negocios,

Educacién, Humanidades, Matemadticas, Ciencias y Tecnologia.

Los materiales que contienen dichas categorias son evaluados a través de un

proceso de revision por pares. Se trata de un método utilizado para mejorar la calidad de un
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recurso donde participan un nimero de evaluadores cuyas competencias sean similares a

las del autor del OA.

La idea es que distintos evaluadores participen en la evaluacién de un recurso para
aumentar la posibilidad de encontrar y enmendar errores. Esta metodologia ha sido
utilizada desde hace tiempo en la evaluacién de articulos cientificos en donde su

publicacion ha permitido que su calidad y veracidad sean criticadas por otros.

El proceso de revision por pares sirve para decidir si el material en linea que se
estd revisando funcionard en el curso, este proceso en MERLOT no implica
necesariamente la evaluacion de los autores de los recursos, sino de evaluadores que
trabajan desde la perspectiva del usuario. En MERLOT, la revisidn por pares es realizada
por catorce Editorial Boards, facultades con experiencia en el uso de tecnologias en la
ensefianza y en la revision de materiales para un sistema en linea. Los Ediforial Boards se
responsabilizan de implementar el proceso de revision por pares de acuerdo a ciertos
criterios de evaluacién y rango de valoracion que serdn explicados mas adelante. También
son responsables de reunir y entrenar a los revisores como también de la publicacion de los

resultados.

Una vez que un recurso es asignado a un evaluador, aparece en MERLOT como
“bajo revision”. Esta evaluacién es realizada por al menos dos personas altamente
competentes quienes desde una perspectiva individual crean una “revisién compuesta”.
Este material permanece catalogado como “bajo revisién” hasta que el resultado de la

revision por pares es publicada en MERLOT.

Los criterios de evaluacién de los recursos se basan en tres dimensiones: calidad
del contenido, facilidad de uso y potencial efectividad como herramienta de enseflanza. A
continuacién se explicardn las dimensiones y los criterios de calidad empleados en cada

una de ellas.

1. Calidad del contenido: Comprende tanto el significado educativo del contenido
como su exactitud o validez. La evaluacién general sobre los recursos de calidad
se basa sobre preguntas como: ;presenta el soffware conceptos, modelos y
habilidades adecuados?, ;presenta el software educacionalmente significativos
conceptos, modelos y habilidades para la disciplina? Para responder a estas

preguntas los evaluadores utilizan las siguientes pautas:

e FEl contenido es parte importante del curriculo dentro de la disciplina. Los
principales tépicos del curriculo son cubiertos en algtin grado en las clases

introductorias dentro de la disciplina y/o “cada uno lo ensefia” y/o es
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2.

identificado como una de las principales dreas por las disciplinas de

organizaciones profesionales.
e El contenido es dificil de ensefiar y aprender.

e El contenido es un prerrequisito para entender materiales mas avanzados en la

disciplina.

Potencial efectividad como herramienta de ensefianza aprendizaje: Determinar
la actual efectividad de una herramienta en el proceso de ensefianza aprendizaje es
lo més dificil de evaluar porque se requiere informacién en el momento en que el
recurso estd siendo utilizado por los estudiantes. Sin embargo, la efectividad de la
herramienta se puede evaluar de forma potencial por los expertos definiendo segin

su criterio si el recurso ayudard a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

En muchas ocasiones, el software instruccional es evaluado fuera de un
contexto. No obstante, se recuerda que el principal valor de los OAs es que puedan
ser reutilizados para nuevos propodsitos. Por este motivo, para una evaluacién
potencial de la herramienta es de suma importancia que los evaluadores definan el
propésito de los materiales de aprendizaje para lo cual deben contextualizar sus

revisiones.

Los autores de los OAs definen los propdsitos para los que fueron
disefiados, de acuerdo a ello, los evaluadores deben analizar si bajo un contexto
determinado ese OA seria util. Por este motivo, es comtn que se hagan diversas
revisiones para los mismos OAs, en esta caso, la comunidad de cada disciplina se
encarga de adaptar las evaluaciones a sus necesidades. En MERLOT, la evaluacién
de los OAs de acuerdo a un contexto es algo fundamental. Para ayudar a los
revisores a definir el contexto pedagdgico se sugiere analizar los siguientes tres

planteamientos:

1. (En qué estado del proceso en ensefianza se podria utilizar los materiales?
e Explicacidén o descripcion de los topicos que establecen el problema.
e Demostracidn/ exploracion del problema.
® Précticas/andlisis de los resultados desde la resolucion de problemas.
e Aplicacién de los resultados obtenidos a nuevos problemas.
2. (Cudl es o son los objetivos de aprendizaje?, ;qué deberian ser capaces de
hacer los estudiantes después de un uso exitoso de los materiales de

ensefianza?

3. (Cudles son las caracteristicas de los destinatarios?
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Segun los resultados obtenidos durante el uso de un OA, los evaluadores
deberian considerar las siguientes cuestiones sobre la efectividad de esta
herramienta.

e ;Permite la interactividad del recurso ensefar y aprender el material?

e ,Puede el software ser realmente integrado al actual curriculo dentro de la
disciplina?

e ,Puede el software ser utilizado en una variedad de formas para lograr las
metas de ensefianza?

e Los objetivos de ensefianza son ficiles de identificar?

En resumen, esta dimensién considera un apropiado uso pedagégico de los
medios, interactividad y claridad en los objetivos de aprendizaje, en donde se enfatiza la
importancia del contexto, definido en términos de resultados de aprendizaje,
caracteristicas de los estudiantes y evaluacion de los materiales dentro de una estrategia

de aprendizaje.

MERLOT provee una busqueda de resultados basados en la calidad de éstos
con un buen soporte de recursos con un nivel de granularidad 1 y 2. Por otra parte,
retorna descripciones de los OAs en orden descendente de valoracién en donde los

objetos no evaluados aparecen al final.

3. Facilidad de uso: La cuestion basica que persigue esta dimension es cuan facil es el
uso de la herramienta tanto por parte de los profesores como de los estudiantes
especialmente durante la primera vez que se utiliza. Los planteamientos que ayudarian
a evaluar esta dimensidén estin relacionados al valor estético y la provision de
realimentacion a las respuestas de los usuarios.
e /Son las etiquetas, botones, menus, textos y distribucién general de la interfaz
consistente y visualmente distintivo?
e ,Se siente el estudiante motivado por el software?
e ;Puede el usuario perderse facilmente en el software?
e Provee el software realimentacion sobre el estado del sistema y respuestas de
los estudiantes?
e Provee el software una apropiada flexibilidad en su uso?
e /;Requiere el software mucha documentacién, soporte técnico y/o instruccién
para la mayoria de los estudiantes para un exitoso uso del software?
e Presenta el software informacion de manera que sea familiar a los
estudiantes?

e ,Presenta el software informacién de manera que atractiva a los estudiantes?
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Cada una de las dimensiones se evalda de acuerdo a un rango de forma separada (1
a 5 estrellas) siendo el nimero 5 el que indica mds alta calidad. La evaluaciéon de los
recursos debe promediar 3 estrellas para que esté publicado y de esta forma accesible a los
usuarios. Si el recurso publicado se encuentra sin estrellas significa que fue considerado
muy pobre o que aun no ha sido revisado. La Figura 30 representa la anatomia de un OA

publicado en MERLOT con una evaluacién de cinco estrellas.

De acuerdo a esta Figura, el nimero 1 indica unas opciones donde es posible leer o
agregar diversos aspectos sobre evaluacién de los OAs. El nimero 2, muestra el titulo del
OA y el promedio de su valoracién final. En el ndmero 3, aparece una pequefia imagen
representativa del OA. En el nimero 4, se puede visualizar informacién acerca del
material, por ejemplo, su tipo (coleccidn, simulacidn, etc.), su localizacién actual (Uniform
Resource Locator - URL), la categoria en que se encuentra clasificado y finalmente el
autor. El niimero 5, muestra otra informacidn sobre el OA, esto es descripcion del recurso,
persona que lo ha enviado, destinatarios, costo, restricciones sobre los derechos de autor.
Toda esta informacién sobre el OA permite al usuario tener un amplio conocimiento del

mismo para decidir si cumple con los requisitos necesarios para su utilizacion.

MERLOT e ®
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Figura 30. Vista detallada de un OA o recurso en MERLOT.
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4.5.2. CLOE (Co-operative Learning Object Exchange)

El intercambio cooperativo de OAs (CLOE) (http://cloe.on.ca/) corresponde a un sistema
de colaboracién entre diecisiete universidades y colegios de Ontario (Canadd), quienes
trabajan a través de su repositorio de objetos en el desarrollo, intercambio y reutilizacién
de recursos de aprendizaje multimedia. Cada institucién desarrolla recursos de aprendizaje
multimedia para direccionar desafios instruccionales compartidos por los otros
compaiieros, a su vez, también utilizan y adaptan OA creados por otras instituciones.

Cada OA, en primer lugar es examinado por un editor jefe para decidir si éste
necesita de algin requisito técnico. De ser asi, el OA es entonces devuelto a su autor para
su revision, o enviado a revisores de disefio instruccional y contenido. El revisor del disefio
instruccional generalmente otorga una decision binaria, es decir, si el OA es aprobado o no
(go or no-go). De ser aprobado, normalmente el contenido es evaluado por dos revisores,
cuando éstos estdn en desacuerdo la decision de aprobar el OA recae en un tercer revisor.
Las dimensiones de evaluacién utilizadas por CLOE son al igual que en MERLOT: calidad
del contenido, efectividad como herramienta de ensefianza/aprendizaje y facilidad de uso.
Sin embargo, a diferencia d¢ MERLOT en el proceso de evaluacion utiliza un conjunto de
preguntas o criterios menor, entre ellas se encuentran:

¢ El contenido del OA es exacto.

e Latecnologia utilizada es apropiada.

e FEl contenido es presentado de forma clara y profesional (escritura, etc.).

¢ Provee referencias académicas adecuadas.

¢ Contiene el crédito de los autores.

e Los objetivos de aprendizaje son claros.

¢ El OA contiene los objetivos establecidos.

e Eltipo de estudiante estd claramente identificado.

e Las instrucciones para usar el OA son claras.

e La tecnologia ayuda a enganchar efectivamente a los estudiantes con el

concepto, habilidad y/o idea.

e FEl OA provee un oportunidad para que los estudiantes obtengan

realimentacién dentro o fuera de élI.

¢ El autor evidencia de que el objeto permite el aprendizaje.

¢ Son identificados los conocimientos previos y habilidades si fuese necesario.

e FEl OA es autosuficiente y puede ser utilizado en otros contextos.

¢ FEl objeto es muy fécil de usar (navegacion, control del usuario, etc.).

e FEl autor indica si el OA es accesible para los aprendices con necesidades
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diferentes.

® Se presentan los requisitos técnicos para el OA.

Diferentes criterios han sido desarrollados para la evaluacion de software y diseio
de interfaz. Nielsen (1994) desarroll6 diez criterios para examinar el disefio de interfaz de
usuario e interaccién humano-maquina’. Mas tarde, Nielsen (2000) agrega items de
evaluacién que guardan directa relacion con el diseiio de OAs.

e Estado de visibilidad del sistema: Cerciorarse de que los usuarios siempre

sepan dénde estdn ubicados en el OA.

¢ Correspondencia entre el usuario y el mundo real: Asegurarse de que los
usuarios entiendan el OA, que utiliza palabras, frases y conceptos que estidn en
su mismo idioma.

e Control del usuario y libertad: Si los usuarios seleccionan una funcién por
error, pueden de forma segura dejar ese estado y navegar de forma flexible.

e Reconocer en vez de volver a llamar: Los usuarios no deberian recordar
instrucciones para utilizar el objeto desde una parte del didlogo a otra. Las
instrucciones para el uso del sistema deberian ser visibles o facilmente
recuperables.

e Ayuda y documentacion: El objeto debe proveer la ayuda necesaria y la
informacién debe enfocarse sobre las tareas del usuario y los pasos concretos

que deben llevar a cabo.

4.5.3. DLNET (Digital Library Network for Engineering and Technology)

La Red de biblioteca digital para ingenieria y tecnologia ~DLNET
(http://www.dlnet.vt.edu/), también realiza un sistema de evaluacién de OAs similar a
MERLOT. Considera por una parte la evaluaciéon de los expertos y la de los usuarios a lo
largo del tiempo, sin embargo, los OAs no se publican hasta que la evaluacién ha sido
finalmente aprobada por los revisores. Para realizar la evaluacion los revisores utilizan un
instrumento que contiene un solo campo de comentarios y once items que se evalian con
un rango de cinco puntos. DLNET permite publicar miltiples revisiones de un mismo OA.
Para evaluar los OAs se utilizan las mismas dimensiones que MERLOT y CLOE, sin
embargo, a diferencia de MERLOT en DLNET los recursos no se publican mientras la

evaluacion final de la revision por pares no sea aprobada.

* En “Diez heuristicas de usabilidad” para el disefio de interfaz, disponible en
http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html
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La evaluacion de los OAs tanto en MERLOT, CLOE y DLNET tienen diversas
cosas en comun: una base de datos para buscar los recursos que mds o menos conforma el
estdndar LOM, utilizan las mismas dimensiones de evaluacidn, un proceso para conducir y
publicar las revisiones incluyendo la capacitacion si fuese necesario de los evaluadores y

un mismo instrumento de evaluacién que serd explicado a continuacién.

4.6. INSTRUMENTO DE EVALUACION LORI

De acuerdo a Vargo et al. (2003), la necesidad de evaluar OAs requiere el desarrollo de
criterios para su valoracién. Los instrumentos de evaluaciéon permiten y facilitan la
comparacion entre distintos elementos porque contienen un formato y criterios especificos
para ello. Uno de los instrumentos mds conocidos para evaluar OAs es LORI (Learning
Object Review Instrument) (http://www.elera.net/eLera/Home), herramienta creada por
Nesbit, Belfer & Leacock (2004) utilizada para evaluar la calidad de recursos para un
sistema e-learning. Se trata de un formulario en linea que contiene rubricas, escala de
valoracién y campos de comentarios.

Como instrumento de evaluacion busca facilitar la comparacién de los recursos
proveyendo un formato estructurado para su evaluacion. Esta herramienta presenta nueve
dimensiones que permiten evaluar:

1. Calidad del contenido: Veracidad, certeza, presentacion balanceada de las ideas y
apropiado nivel de detalle.

2. Alineacion de las metas de aprendizaje: Alineacién entre los objetivos de ensefianza,
actividades, evaluaciones y caracteristicas del aprendiz.

3. Realimentacién y adaptacion: Adaptacion del contenido o realimentaciéon a
diferentes usuarios o0 modelos de usuario.

4. Motivacion: Capacidad para motivar, interesar e identificar a los usuarios.

Disefio de la presentacion: Disefio de la informacién visual y auditiva, etc.

6. Interaccion en la usabilidad: Facil navegacion, interfaz de usuario intuitiva y calidad
de la interfaz de ayuda.

7. Accesibilidad: Disefio de controles y formato de presentacion acomodado a usuarios
discapacitados y ambulantes.

8. Reusabilidad: Capacidad de portabilidad entre diferentes cursos o contextos de
aprendizaje sin modificacion.

9. Adecuacion a un estandar: Adherencia a estindares y especificaciones

internacionales.
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Tal como muestra la Figura 31, cada uno de estos {tems posee diversos criterios o
rubricas que son evaluadas utilizando una escala de cinco puntos, siendo el nimero
cinco la puntuacién més alta. En caso de que un evaluador no tenga la capacidad

de evaluar un item puede obviarlo.

Leaming

Object x %

Review . : : : x

Instrument lew 1 2 4 4  5Hgh N/A Comments:
1. Content Quality O 0 0 O O )

Veracity, accuracy, balanced presentation of ideas, and
appropriate level of detail
=3 MOre =z

2. Learning Goal Alignment o0 0O O O ~

-

Alignment among learning goals, activities, assessments, and
leamer charactaristics
> mare >

3. Feedbackand Adaption ~ ~ ~ o 0]

Adaptive content or feedback driven by differential learner input or
leamer modeling
=3 Mare =

-

4. Mativation O 0 0 O O ~

Ability to motivate and interest an identified population of learners
> MOFE »»

L2

5. Presentation Design O 0 0 O O -~

Design of visual and auditory information for enhanced learning and
efficient mental processing
=3 Mare =

Figura 31. LORI vista por un revisor en sus primeros 5 items (Nesbit & Li, 2004).

Las evaluaciones vistas hasta ahora a través de los repositorios e instrumentos de
evaluacioén permiten pocas posibilidades para la colaboracidén entre expertos durante la
evaluacion. La interaccion entre los evaluadores, especialmente si son diversos como por
ejemplo: disefiadores instruccionales, expertos en contenido, disefiadores gréficos, etc.,
influye positivamente en la evaluacién ya que potencia una mayor confiabilidad. Las
herramientas pueden ser utilizadas para evaluar objetos individuales o un conjunto de ellos. Sin
embargo, para tratar un conjunto de ellos Nesbit, Belfer & Vargo (2002) proponen un modelo

de participacion convergente que se explica en la siguiente seccion.
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4.7. ESTRATEGIA COLABORATIVA PARA LA EVALUACION DE
OBJETOS DE APRENDIZAJE

Como sefala Aristoteles, los seres humanos son entes sociales por naturaleza que necesitan
interactuar con otros en el vivir diario, por tanto, esta caracteristica no puede ser ajena en

el aprendizaje, pues se trata de un proceso social que depende de un contexto social.

Segin Patton (1997), la participacién de varias personas en el proceso de
evaluacién es mas sensible a multiples perspectivas que puedan existir sobre el programa,
se exponen puntos de vista divergentes, miltiples posibilidades y valoraciones
competentes. Sus puntos de vista se amplian, y se exponen a una variedad de agendas de
personas que apuestan de forma diferente sobre la evaluacién. Esto incrementa la
posibilidad de conducir una evaluacién responsable para diferentes necesidades, intereses y

valoraciones.

Williams (2000) destacé la importancia de hacer de la evaluacién una parte
integral del proceso de disefio. Sugiri6 la inclusién de estdndares formativos y sumativos
para mejorar el proceso instruccional, asi como también su evaluacion. Su método
combiné el modelo de Stufflebeam (1971) CIPP (Context, Input, Process, Product),
(Contexto, Entrada, Proceso y Producto) con el modelo de Patton (1997) orientado al
usuario para recomendar un modelo orientado a los usuarios donde les permitiera expresar
su valoracién en cooperacién con otros. Esta idea fue adoptada por Nesbit, et al. (2002),

quienes disenaron un modelo de participacién convergente para la evaluacién de OAs.

Este modelo propone una evaluacidon colaborativa con la participacién de
representantes de diversos grupos (estudiantes, instructores, disefiadores instruccionales,
etc.). La idea es que converjan hacia tasaciones similares a través de un proceso dividido

en dos ciclos soportado por herramientas colaborativas en linea.

En el primer ciclo, los revisores evalian los OAs de forma individual y asincrona,
con la ayuda del instrumento LORI (Learning Object Review Instrument). En el segundo
ciclo, dirigido por un moderador de forma sincrona o asincrona, los evaluadores discuten
sus primeras apreciaciones en un panel de discusién, también con la ayuda de LORI, que
ademads de reunir datos numéricos permite la agregaciéon de comentarios. En este proceso
el debate es guiado por un moderador que no participa directamente en la evaluacién,
ademds se encarga de secuenciar los ftems de manera de discutir primero los que han
provocado mayor desacuerdo. Al finalizar el segundo ciclo, el moderador solicita la
aprobacion para publicar el panel de revisién que contiene una valoracién integrada de

nimeros que muestra el rango y la tendencia central de las valoraciones individuales, con
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comentarios concatenados dentro de diferentes categorias de evaluacion.

Sin embargo, la confiabilidad de la evaluacion no depende solamente del
instrumento utilizado. La confiabilidad puede variar ampliamente en funcién del contexto,
los temas, los revisores y su nivel de entrenamiento. A raiz de esto, Vargo et al. (2003)
realizaron un andlisis sobre la confiabilidad de una version temprana de LORI junto al

modelo de participacién convergente que representa la Figura 32.
Ohjeto de aprendizaje publicado V .

Primer Ciclo
@ Moderador irvita al panel para evaluar
uno o unes pocos OAs

Estudiante . O

Experto en la materia () © Disefiador Instruceioral

. Desarrollador de Recuarsos

[1.2] Participantes evalian el OA de forma
individual ¥ asincronica a través de LORI

Segunde Cicle
@ Se discute agui sohre el OA

@ 07

Figura 32. Modelo de participacién convergente (Nesbit et al., 2002).

De acuerdo a resultados obtenidos, la posibilidad de que los evaluadores pudieran
discutir sobre la evaluacién realizada ayudd a mejorar la confiabilidad de las evaluaciones.
Para mejorar el instrumento y la participacion colaborativa se llegd a la conclusion de que
con un grupo de evaluadores entre 4 y 6 personas es suficiente, sin embargo, es necesario
que éstos participen de un entrenamiento previo en cuanto a los items de evaluacién sobre:
conformidad a los metadatos, interoperabilidad y accesibilidad de los objetos. También se
sugiere que al menos dos evaluadores sean expertos en la materia para asegurar la calidad

de los contenidos y, por tltimo, mejorar las rdbricas del instrumento en diversos items.

Es importante destacar que si a la participacién de diversas personas se le agrega

un tipo de evaluacién cuantitativa para obtener informes sobre determinadas aspectos de
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los OAs se pueden lograr mejores resultados sobre la evaluacién de estos objetos. Segtn
un estudio realizado por Krauss & Ally (2005), la combinacién de LORI, junto al modelo
de participacion convergente para la evaluacion de OAs creado por Nesbit, Belfer & Vargo
(2002) resulta valioso para los evaluadores porque a través de él pueden aprender maés
sobre el disefio de los OAs. Esto es debido a que al ser valorados por diversos expertos, los
evaluadores pueden incrementar su conocimiento sobre los puntos fuertes y débiles de los
OAs y tal como sefiala el estudio realizado por Vargo, Belfer, Nesbit & Archambault
(2003), esta estrategia de colaboraciéon ayudaria a aumentar la confiabilidad del

instrumento de evaluacion.

4.8. HERRAMIENTAS DE COLABORACION Y RECOMENDACION EN
LA EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

El resultado de las experiencias de evaluacion mencionadas anteriormente ha despertado la
necesidad de que las futuras herramientas de evaluacion potencien normas de reciprocidad,
accion colectiva y flujo de informacién (Putnam, 2000), es decir, que se debe crear un
ambiente apropiado para gestionar la informacidn con el objetivo de que todos se puedan

beneficiar de ella.

Para que esto sea posible, Nesbit & Ly (2004) sefalan que antes de construir estos
sistemas se debe responder algunas interrogantes: ;cémo pueden los miembros de la
comunidad recomendar recursos y las revisiones de otros?, ;como pueden los miembros
encontrar y ser presentados a otros miembros con intereses similares?, jcomo se pueden
lograr los requisitos para una efectiva actividad colectiva como construir la identidad, y

confiabilidad entre los miembros?

Como un intento para responder a estas preguntas, se presenta a continuacion
eLera (E-learning Research and Assessment Network) (http://www.elera.net), un sitio Web
disefiado para soportar la interaccion colaborativa de distintos grupos de personas para la

evaluacion de OAs.

Por otra parte, se da a conocer una propuesta que enfatiza la importancia de la
participacion de los usuarios en la evaluacién de OAs a través de un sistema de

recomendacion.
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4.8.1. eLera (E-learning Research an Assessment Network)

eLera es un grupo de trabajo distribuido entre una comunidad de profesores, instructores,
estudiantes, investigadores, disefiadores instruccionales y desarrolladores de recursos,
dedicado a la investigacion y evaluacion de e-learning, especificamente sobre los temas de

OAs, e-portfolios y especificaciones para el disefio del aprendizaje.

Al igual que MERLOT y DLNET, eLera mantiene una base de datos de bisqueda
de metadatos de OAs y provee herramientas e informacién para la evaluacién e
investigaciéon de OAs, mantiene una base de datos de OAs revisados y soporta la
comunicacién y colaboracién entre los investigadores, evaluadores y usuarios de recursos
de aprendizaje en linea. El sistema de evaluacién incluye informes, estadisticas de las
evaluaciones y una caracteristica llamada “mi coleccién” que permite a los miembros

acceder a OAs frecuentemente utilizados.

Esta herramienta se utiliza para la investigacion sobre evaluacion colaborativa y la
interrelacion entre disefio y evaluacién formativa en comunidades e-learning. Para medir
los efectos de la colaboracién, elLera permite facilmente capturar la distribucién de

valoraciones de calidad antes y después de las sesiones de discusion.

Las herramientas de elLera para la evaluacion colaborativa estdn disefiadas para
soportar el modelo de participacion convergente mencionado anteriormente (Nesbit et al.,
2002), (Vargo et al., 2003), (Nesbit & Li, 2004). Con este fin, los moderadores pueden

utilizar eLera para invitar a los miembros a evaluar un OA (Figura 33).

Manage Requests

[Edit] Let's Review Algorithm Simulations
L= =i2e] due 2004/01/28

Hi Folks: You have each been selected for the
expertise yvou would bring to evaluating the
learming objects listed here. If vou decide to
participate please complete yvour individual
reviews by Jan 28. We are tentatively planning an
online meeting for 4:00 PST on the 29th.

Objects

Iteration Using Do While Loop
The Animation of Recursion
Tower of Hanoi

Invited Reviewers

Kate Han accepte
Marek Hatala

Tracey Leacock

Oluso a Adesope

Vive Kumar accepted

1

(
IS

Figura 33. Invitacién de eLERA para participar en la evaluacién de OA (http://www.elera.net).
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Una vez que los miembros del equipo han completado su evaluacién individual, se
retinen en una conferencia en linea para comparar y discutir sus evaluaciones. Primero se
discuten los items que presentan mayor divergencia, los cuales pueden ser ordenados por el

moderador con ayuda de una funcién de eLera que realiza calculos estadisticos.

Para comparar las evaluaciones, elLera posibilita realizar una vista de las
evaluaciones y comentarios para cada ftem de LORI, tal como muestra la Figura 34.
Durante la sesion, los miembros del equipo pueden editar sus evaluaciones y comentarios,
una vez terminada el moderador publica una evaluacién del grupo generada
automdticamente a través de las evaluaciones individuales para lo que se requiere el

consentimiento previo de los participantes.

Map of the Human Heart

http://www.pbs.org/wgbh/nova/heart/heartmap.htmil

Overall raling:

Content Quality

score 1 score 2 score 3 score 4score 5 N/A

0 0 2 0 5 0

John Nesbit Accurate information with appropriate level of
detail.

Poh Chuah
good detail of heart parts for both science 9 and

jeff may biology 12 (basic). Should have functions of heart
parts.

Robert Decman Great for grade 9 biology

Jimmy Wu

Jarmila Vik accurate for grade 9

Figura 34. Resultado de la evaluacién del item “contenido de calidad” a través de LORI®

A través de elLera los investigadores buscan modelos para soportar comunidades
de préictica en sistemas e-learning, de manera que su estructuracion potencie la
participacion, colaboracién y flujo de informacién entre los participantes. Es asi como al
momento de valorar la calidad de un recurso los miembros de la comunidad puedan
recomendarlos. Actualmente, elLera provee rudimentarias facilidades para recomendar

recursos.

? Disponible en (http://www.elera.net).
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Los resultados de la busqueda de OAs son ordenados seguin el promedio obtenido
en el rango, los que han obtenido una mejor puntuacién son mostrados al principio de la
lista. Los usuarios pueden también escoger los recursos de acuerdo a su “popularidad”,
caracteristica que obtienen los recursos que han sido agregados por otros a su “coleccion
personal de objetos”. Algunas de las fases que se encuentran actualmente en desarrollo
son: compartir las colecciones de OAs, la capacidad de buscar en otros repositorios y
portar metadatos y revisiones desde y hacia otros repositorios de objetos y finalmente una
pagina principal personalizada que muestre revisiones y OAs recomendados segin las

necesidades del usuario.

4.8.2. Evaluacion de OAs a través de sistemas de recomendacion

Los sistemas de recomendaciones constituyen también una fuerte apuesta para la
evaluacion de OAs. La idea es recoger informacién para que el sistema recomiende
recursos de forma automadtica. La reutilizacién automdtica en OAs requiere dotarlos de
contenido semdntico que permita la bisqueda, seleccién y composicion eficiente de éstos.
Para ello es necesaria la incorporacién de aspectos relacionados con la calidad de los OAs

dentro de su descripcidn semantica que facilitard su gestion.

Sobre esta base, Morales, Gil & Garcia (2007c) y Gil, Morales & Garcia (2007)
sugieren una arquitectura para la biisqueda y catalogacion personalizada de OAs en
repositorios distribuidos. La arquitectura del sistema se define en base a un sistema
multiagente donde los agentes software se coordinan para identificar y recuperar los OAs
relevantes a la peticién de informacién suministrada por el usuario. El proceso de
recomendacién comienza para el usuario con la peticién explicita de OAs mediante una
interfaz de busqueda. Estas palabras clave permitirdn realizar la bisqueda del OA en una

serie de repositorios disponibles en Internet.

Todos los OAs recuperados a través del agente recolector pasardn a ser
normalizados por el agente de normalizacion, segin una ontologia propuesta por Morales,
Garcia & Barrén (2006) que define la estructura de los OAs recolectados. Es en este
proceso de normalizacion en donde se le afiadird la calidad del OA. Una vez que los OAs
han sido normalizados incluyendo ademads su informacién de calidad serdn baremados de
acuerdo a los metadatos del contexto del OA en su conjunto estableciendo un ranking entre
todos ellos por el agente catalogador. A continuacién, el agente de recomendacion
realizard nuevamente un reestructuracién de esta catalogacién incluyendo los metadatos

relativos al contexto del usuario implicado. Este mecanismo generard un modelo de
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relevancia de estos OAs con respecto al usuario. Esta informacién a través de reglas de
inferencia sobre el contexto del usuario aflade caracteristicas de personalizacion en la

recuperacion y ordenacion de los OAs mostrados al usuario peticionario.

Otro tipo de técnicas para guiar y proporcionar recomendaciones es el filtrado
colaborativo (Herlocker, Konstan, Terveen & Riedl, 2004) que consiste en un sistema
automdtico que recoge acciones de los usuarios de forma explicita (votos, respuesta a
preguntas, etc.) o implicita, a través de los enlaces visitados y el tiempo dedicado a esta

tarea.

En esta misma linea, Ferran & Minguillén (2005) proponen la evaluacién de OAs
a través de la biisqueda y la navegacién en donde la opinidn implicita de un individuo
sobre un OA, expresada a través de la interaccién con dicho objeto, pueda almacenarse de

forma estructurada y luego ser compartida con futuros usuarios con intereses similares.

La evaluacion a través de la bisqueda y navegacidn se basa en un nuevo concepto
de metadatos; los no-autoritativos (Recker & Wiley, 2001). Los metadatos autoritativos
son los que proporcionan descripciones controladas y estructuradas de los OAs a través de
diferentes puntos de acceso como: titulo, autor, palabras claves, etc. En cambio, segin
Friesen (2002), los no-autoritativos pueden aportar informacién interpretativa sobre la
aplicacién potencial de los recursos o incluir informacién descriptiva sobre las relaciones

entre los recursos.

Este tipo de metadatos se pueden obtener si las acciones de los usuarios tanto en la
bisqueda de contenidos como en la navegacion son registradas. Para ello se deben tomar
en cuenta dos elementos, el perfil del usuario y su comportamiento con los OAs. En el caso
de que el perfil del usuario sea un estudiante, las recomendaciones de buisqueda tendrin
que orientarse segin el drea temética al que pertenece la asignatura, teniendo en cuenta la
navegacion realizada por sus pares y profesores. Sin embargo, si el perfil de usuario es un
investigador, las recomendaciones se orientardn segin las buisquedas de otros

investigadores o las publicaciones que éstos han realizado.

El comportamiento se ve reflejado en el tipo de navegacion del usuario. Si se trata
de una navegacion exploratoria, las acciones de los usuarios estardn orientadas a una visién
general de los recursos disponibles, en cambio si esta navegacion es orientada a objetivos
concretos, la accidn del usuario estard destinada a buscar un recurso en concreto. Los
estudiantes disponen de acceso a un repositorio interno donde se encuentran los recursos
disefiados por los profesores, sin embargo, también necesitan acceder a recursos que se
encuentran en repositorios externos, como por ejemplo Internet; por tanto, existe la

necesidad de acceder a ellos de forma estructurada. Por esta razdn, el acceso a repositorios
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se debe realizar a través de la biblioteca digital como plataforma que es donde actiia el
sistema de recomendacidén. De esta manera, mientras mas usuarios acceden a los recursos
aumenta la fiabilidad de las fuentes de informacidn y evaluacién porque se podrian obtener
cientos o miles de datos de los usuarios sobre cada OA, lo que permitiria calcular
informacién contrastada sobre visibilidad, satisfaccién y rendimiento, informacién que
puede ser utilizada para evaluar la calidad del OA y agregar o modificar los metadatos. La
Tabla 8 presenta las acciones bésicas que estos autores consideran para valorar los OAs a

través de un sistema de recomendacion.

Tabla 8. Acciones bésicas en la interaccion con los recursos de informacion y su valor en el sistema

de recomendacidén (Ferran & Minguill6n, 2005).

Recursos Objetos Acciones de navegacion y | Valor en sistema
Busqueda Recomendacion
Catalogo - Libros - Buscar documentos *
-DVDs, VHS fisicos o analdgicos (libros,
- CDs etc.)
- Revistas en papel - Consultar un registro ok
- Otros objetos en soporte bibliografico
analdgico o papel - Mirar el resumen y la
tabla de contenidos
- Pedir un préstamo o una wkE
nueva adquisicién
Repositorio | - Articulos electrénicos - Navegar
interno - Leyes y jurisprudencia - Buscar ok
- Revistas electrénicas
- Bases de datos a texto completo | - Descargar, imprimir, ok
- Webs guardar bisqueda, enviar
- Materiales didécticos en soporte | resultados por correo
web electrénico, etc.
- Otros objetos en soporte - Recomendar un recurso
electrénico de informacioén electrénico
Reposito- - Contenidos exclusivos - Navegar
rios (bases de datos académicas de - Buscar Hk
externos proveedores externos)
- Webs - Descargar, imprimir, Rk
- Otros objetos en soporte guardar bisqueda, enviar
electrénico de servidores resultados por correo
externos electrénico, etc.
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4.9. EXPERIENCIAS DE EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Para ejemplificar la teoria aqui expuesta sobre los OAs, a continuacién se van a describir
un par de casos de algunas experiencias que se han llevado a la préctica para evaluar OAs
y mejorar la calidad de los contenidos entregados a los estudiantes. En el primer caso, la
experiencia no s6lo busca conocer la calidad de sus contenidos, sino también aspectos del
disefio de los mismos que pueden ser mejorados, esto es debido a que la calidad de los OA
estd estrechamente ligada a su disefio. El segundo caso, describe un estudio para investigar

el procedimiento y criterios mds adecuados para evaluar OAs utilizados por nifios.

4.9.1. Estudio sobre el disefio y evaluacion de Objetos de Aprendizaje

Segin Krauss & Ally (2005) se trata de un caso de estudio realizado por Rose (2003) cuyo
propdsito fue identificar los desafios y cuestiones que los disefiadores instruccionales
deben enfrentar al disefiar los OAs y evaluar su efectividad. Sus dos grandes objetivos
fueron: analizar y documentar el proceso de disefio de un OA y evaluar el resultado de la
implementacién de esas précticas. Para lograr este propdsito se examiné el proceso de
disefio y evaluacién de OAs sobre los principios terapéuticos de la administraciéon de
drogas. Se analizaron dos grandes dreas, por una parte las teorias de aprendizaje que
influyen en el disefio de los OAs y por otra parte los instrumentos que pueden ser

utilizados para valorar su calidad y proveer informacién a los disefiadores para su mejora.

Para medir el impacto sobre los estudiantes, se utilizaron cuestionarios para
conocer sus percepciones sobre ocho OAs que se encontraban en el repositorio CLOE (Co-
operative Learning Object Exchange) (http://cloe.on.ca). A través de la Figura 35 es
posible ver una muestra de uno de ellos. El cuestionario se basé en cuatro sub-escalas:
valor del aprendizaje, valor agregado por el OA, usabilidad del objeto y usabilidad de la
tecnologia (Rose, 2003). Adicionalmente, se utilizaron auto-informes para recoger las
experiencias y visiones de los disefiadores instruccionales y facilidad involucrada en el
desarrollo de los OAs. También incluyeron su valoracién sobre la reusabilidad de los OAs

y el trabajo requerido para revisar su propdsito instruccional.

Para medir la calidad del OA y recoger datos formativos para mejorar el recurso se
utilizaron tres principales estrategias, en primer lugar, durante el proceso de disefio
instruccional, se aplicé un test de usabilidad con estudiantes de tercer afio de farmacia en
reuniones informales realizadas a través de sesiones de “pensamiento en voz alta” (think

aloud) que fueron grabadas con el fin de obtener realimentacién sobre el disefio y
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navegacion. En segundo lugar, se les solicitdé a unos “revisores por pares’ evaluar la
calidad del OA a través del instrumento LORI. En tercer lugar, se distribuyeron los
cuestionarios a los estudiantes para conocer el impacto en ellos del OA. Para fundamentar

su valoracion, se incluy6 una seccién de comentarios.
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Figura 35. Muestra del OA sobre Farmacologia Clinica*

El enfoque de la evaluacion de OAs fue obtener una indicacién sobre la calidad del
recurso como también coleccionar datos formativos que podrian mejorar su disefio. Los
resultados indicaron que la puntuacién del OA fue alta en las categorias de: contenido de
calidad, motivacién y guia para los estudiantes. También fue evaluada como muy buena la
categoria de alineaciéon de objetivos, disefio de la presentacion y reusabilidad. Las

categorias sobre usabilidad y realimentacién recibieron las puntuaciones mds bajas.

Para mejorar la calidad del objeto y su reusabilidad, se realizaron preguntas como
las siguientes: ;serd este OA util y efectivo para tus necesidades de ensefianza y
aprendizaje?, de lo contrario, ;cémo podria ser mejorado?, ;serd este OA reusable a través

de las disciplinas?, de lo contrario, ;cémo podria ser mds reusable?

La evaluacion de la calidad del OA realizada por el profesorado indicé que serd un
valioso recurso para la instruccion. Es interesante notar que los items ‘“calidad del

contenido”, que puede observarse en la Figura 36 y ‘“acompafiamiento de una guia

* Disponible en (http://icarus.med.utoronto.ca/lo).
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instructora” recibieron la evaluacién mds alta lo que refleja el esfuerzo realizado para
seleccionar las estrategias mds adecuadas para el OA. La alta evaluacién del item
TR . . .

motivacion” refuerza la nocién constructivista de que las actividades que enganchan a los
estudiantes son percibidas como mdés relevantes y por tanto mds aplicables a los
estudiantes. La valoracién de item “reusabilidad” como muy bueno, fue sorpresivo debido
a la cantidad de sugerencias sobre modificaciones pare ser utilizadas en otros contextos. La
baja valoracién del item “realimentacion y adaptacién” indicaria que se requiere de mas

ayuda a los estudiantes en para realizar las actividades.

*
* *
* *
*
* * * *
* * * * *
Low * High
1. Content Quality: Veracity, accuracy, bal-
anced presentation of ideas, and appropriate 1 2 3 4 5 NA
level of detail
Rationale:

E1 While I am not a pharmacologist and so

do not believe I should comment on the accu- X NA
racy or veracity (so have bolded NA as well

as making a numerical selection), I believe

that the overall balance of the LO and the

level of detail seem excellent.

E2 Works as an adjunct to the text. X

Figura 36. Ejemplo del resultado de evaluacion a través de LORI (Krauss & Ally, 2005)

La medicién cuantitativa de los criterios especificados, utilizando la escala de
cinco puntos, provee un marco sistemdtico para ayudar al profesorado a valorar el OA de
una manera mds consistente. La clara explicacién y ejemplos de los diferentes niveles de
valoracién que fueron presentados en la guia que acompaia a LORI incrementan la
posibilidad de que la evaluacién se aplicard mds consistentemente que si los items no

estuviesen presentes.

La subjetividad no puede ser completamente eliminada del proceso de evaluacion.
Esto provee la seguridad para los futuros usuarios de que el OA ha pasado por una
inspeccién m4s rigurosa que la revision por pares basada en los comentarios anecdéticos.
El requisito de justificar la puntuacién en cada categoria fuerza al evaluador a reflexionar
sobre su valoracion. Esto ademds provee al disefiador con informacion de utilidad sobre los

aspectos del OA a los que se refieren las valoraciones.

Capitulo 4. Evaluacién de Objetos de Aprendizaje -177 -



Utilizar el modelo de participacién convergente en combinacién con LORI segin
Krauss & Ally (2005) resultaria valioso para los evaluadores porque podrian aprender mds
acerca del proceso de disefio al ser expuestos a las valoraciones de otros evaluadores.
Segin un estudio realizado por (Vargo et al., 2003) esta combinacion incrementa el
conocimiento de los evaluadores sobre los puntos fuertes y débiles del OA ademds de

ayudar a aumentar la confiabilidad del instrumento.

Entre las conclusiones mds importantes de esta experiencia se encuentra que las
decisiones a tomar en el disefio de OAs sobre el campo de aplicacién y secuencia merece
una amplia consideracién, ya que esto trae significativas implicaciones para la calidad del
contenido a desarrollar. Estas decisiones deberian ser informadas por las teorias de
aprendizaje, que son pensadas para mejorar el proceso de adquirir y aplicar nuevo

conocimiento.

Sin embargo, esta posicién estd en un fuerte contraste con otra visiéon en donde
diversos autores argumentan que el disefio de un recurso de aprendizaje digital deberia
estar al nivel de un elemento comun para ser compartido con otras instituciones (Downes,
2000). Esta aproximacion se basa en la premisa de que los OAs disefiados al nivel de un
elemento comun son reutilizados mas facilmente, de esta manera se reduce los costos de
produccién. Downes sugiere que los educadores deberfan adoptar una metodologia de
disefio rdpido (RAD) (Rapid Application Development) utilizada por la industria del

software para desarrollar productos de alta calidad rdpidamente.

Esta aproximacion visualiza los cursos en linea como una coleccién de subrutinas
y aplicaciones reusables. De esta manera, los disefiadores podrian seleccionar y aplicar

estas subrutinas predefinidas para la creacion de nuevos materiales instruccionales.

El problema con promover la reusabilidad de los OAs es que tiene una estrecha
relaciéon con mejores practicas en el disefio instruccional. Para desarrollar efectivos
recursos de aprendizaje, el disefio instruccional necesita atender las necesidades de los
estudiantes. El disefiador instruccional en este caso advirtid que considerar multiples
contextos en los que el objeto puede ser ensefiado como un elemento simple para promover
su reuso, podria haber producido resultados dramdticamente diferentes, lo que podria

concluir en descontextualizar el OA o despojarlo de su valor intrinseco.

Al respecto, Wiley (2002) sefiala que los disefiadores intentan crear los OAs de
tamafio pequefio para ser lo mds reusable posible; sin embargo, una imagen puede ser muy
reusable pero no tiene la autonomia suficiente para soportar un objetivo de ensefianza, por
tanto, lo mds probable es que los OAs mds pequefios deban ser ensamblados por humanos

para darle significado instruccional, es decir, que requieran la intervencion de profesores o
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disefiadores instruccionales, evaporando la ventaja econdmica de su reusabilidad. Por esta
razén, como se verd en el capitulo 5 (seccidén 5.3.1), se recomienda la creacidn y disefio de
OAs con un nivel 2 de granularidad, es decir, lecciones minimas de aprendizaje que
permitan una mejor adecuacién a otros contextos sin tener que ensamblar piezas tan

pequenas.

Existe una necesidad de asegurar a los educadores que ellos estdn utilizando
recursos que estdn altamente valorados y representan un valor agregado para los usuarios
(Boskic, 2003). Por esta razén, Krauss & Ally (2005) son partidarios de una evaluacién
sistemdtica de OAs que debe ser considerado una prictica valorada. Segin estos autores,
los repositorios de OAs no sélo deberian alojar metadatos acerca de aspectos pedagdgicos
sobre los OAs, sino también la infraestructura para almacenar evaluaciones sumativas e

informacion acerca de como ha sido utilizado en otros contextos.

Por otra parte, educar a los usuarios de OAs sobre accesibilidad y estdndares de
interoperabilidad podria permitir que estos criterios sean mas ampliamente adoptados para
fines evaluativos e incrementar la probabilidad de que puedan ser reusados por un gran

nimero de personas.

4.9.2. Evaluando Objetos de Aprendizaje para las escuelas

K-12 es un programa que combina la tecnologia en linea con contenido tradicional y
métodos de ensefianza para nifios. El objetivo fue crear un programa tradicional en
educacién que permite involucrase a los padres en la educacién de sus hijos y a los

estudiantes para explorar el mundo que los rodea de forma reflexiva.

En el sector educativo de K-12, los OAs son considerados importantes para
proveer recursos de calidad para profesores y estudiantes pero ha habido una escasa
investigacion formal sobre la evaluacidn de estos objetos basados en las cualidades que son

importantes para K-12.

Los criterios de evaluacién vistos hasta ahora, han sido desarrollados para un
sector post secundario. Entre ellos no se encuentran algunos criterios que son importantes
para los educadores de K-12, especialmente en asuntos que tienen que ver con el desarrollo
de los niflos, el contexto de aprendizaje y la necesidad de determinar los conocimientos

previos necesarios para utilizar el OA.

Sobre esta base, es importante destacar criterios que centren su atencién en la

motivacién de los estudiantes y como el OA se soporta a si mismo con una minima
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intervencion del instructor. Los criterios empleados para post secundaria tampoco apuntan
a la necesidad de que los OAs incluyan informacién pedagdgica acerca de la
implementacion, informacién de acuerdo a multiples escenarios instruccionales o cémo

utilizar los OAs dentro del contexto existente.

Ante este escenario se desarrollé un instrumento de evaluacién a partir de cuatro
recursos: A) la gufa de evaluacién de CLOE, B) el repositorio the Le@rning Federation
soundness, C) la escala de valoracién de Vargo et al. (2003) empleada en LORI, vy,

finalmente, D) criterios de valoracidn desarrollados de acuerdo a los intereses de K-12.

Como resultado se cred un instrumento llamado LOEI (Learning Object
Evaluation Instrument). La escala utilizada es para medir la calidad del contenido escolar
no para comparar los OAs unos a otros, es asi como a través de esta escala se espera
determinar la integridad, usabilidad, aprendizaje, disefio y el valor de cada objeto por si
mismo. Los criterios de evaluacién se reunieron de acuerdo a principios, de la siguiente

manera:

a) Integridad
e FEl contenido del OA es acertado y refleja la forma en la cual el conocimiento

es conceptualizado dentro del dominio.

b) Usabilidad

e Se proveen claras instrucciones para el uso del OA.
e El OA es ficil de usar (ej: navegacion, control de usuario, etc.).

¢) Aprendizaje

¢ Los objetivos son explicitos para los estudiantes y profesores.
¢ Los destinatarios son claramente identificados.

e Conocimientos previos y habilidades estin claramente conectados con el

actual y futuro aprendizaje.

d) Diseiio
e La tecnologia ayuda a los estudiantes a engancharse efectivamente con los

conceptos, habilidades e ideas.

e FEl contenido del OA estd estructurado para promover el aprendizaje del

estudiante.

e FEl OA provee una oportunidad para los estudiantes de obtener realimentacién

tanto dentro como fuera del objeto.
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e El OA se soporta a si mismo y refleja el conocimiento de varios entornos

educativos en los que puede ser utilizado.

e) Validez
e El OA es apropiado para la comunidad y afiliaciones culturales, incluyendo

lenguaje, dialecto, lectura y escritura.

e Se provee a los estudiantes y profesores documentacién de ayuda incluyendo

asistencia contextual.

e El disefio de informacién visual y auditiva mejora el proceso mental y de

aprendizaje.
¢ El OA es accesible para los estudiantes con diversas necesidades.

e FEl OA no requiere la intervenciéon del instructor para ser utilizado

efectivamente en la combinacién de entornos y secuencia de aprendizaje.

El andlisis para determinar la calidad del instrumento y determinar su utilidad en
proveer informacién para los profesores del K-12 ocurrié en dos tiempos diferentes sobre
un periodo de dos afios. Se trabaj6 con el repositorio de OAs “The learning federation”
(http://www.thelearningfederation.edu.au) porque contiene el conjunto mds completo de
OAs, cubriendo la més alta variedad de temas disponibles disefiado por el sector K-12.
Primero se utilizé el instrumento para evaluar 22 OAs. De acuerdo a los resultados se
hicieron refinamientos menores y un aio mas tarde se evaluaron 14 de ellos. Se comprobd
que LOEI es facil de usar y hubo un alto grado de congruencia en las valoraciones. De
todos los items de valoracion, se destacaron tres de ellos: accesibilidad, interfaz del

estudiante y asuntos pedagdgicos.

En cuanto a la accesibilidad se determiné que incorporar todas las caracteristicas a
los objetos que hacen mads facil su acceso hace mds complejo su desarrollo, mds costosa su
creacién y en algunos casos afectd negativamente el completo disefio del OA. Segtin estos
autores, los principios universales de disefio no resuelven cuestiones pricticas, como por
ejemplo, si deberian incluirse todas las adaptaciones en cada OA o sélo algunas de ellas

para necesidades especificas.

En cuanto a la interfaz del usuario, los estudiantes indicaron la importancia de que
el OA promueva el compromiso, interactividad y la rapidez. Al respecto, Kenworthy
(1993) ha propuesto guias para cuidar la calidad del disefio como por ejemplo considerar
un nivel cognitivo adecuado segtn la edad y nivel del estudiante. También es importante

una ayuda visual para retener los contenidos, se puede utilizar multiples representaciones
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para llamar la atencién (colores, iconos y animaciones, mapas conceptuales, tablas de
contenidos, etc). En la experiencia también se llegd a la conclusién de que era necesario

que los estudiantes dispusieran de ayuda adicional.

En cuanto a los criterios establecidos sobre asuntos pedagdgicos se sostiene que
para un adecuado disefio de OAs no basta con tener en cuenta la teoria pedagogia sino
también las practicas pedagdgicos que los profesores son capaces de construir para disefiar
actividades no aisladas sino como una secuencia que puedan enfrentar estudiantes de

forma individual o grupal.

Tabla 9. Recursos sobre evaluaciéon de OAs en Internet.

Nombre URL Descripcion
CAREO http://careo.ucalgary.ca/cgi- Repositorio de OA
bin/WebObjects/CAREO.woa
CLOE http://cloe.on.ca/ Repositorio de OA
DLNET http://www.dlnet.vt.edu Repositorio de OA
eLera http://www.elera.net/eLera/Home Comunidad de

investigadores que
promueven la evaluacién

en linea

Evaluating Learning

http://www.usq.edu.au/electpub/e-

Experiencia sobre la

Objects for School jist/docs/vol8_nol/fullpapers/Haughey_Muirh | evaluacién de OA para
ead.pdf. nifios

LORI http://www.elera.net/eLera/Home/Articles/LO | Manual de usuario
RI1%?201.5.pdf

MERLOT http://www.merlot.org Repositorio de OA

Nesbit, J. C., Belfer, | http://www.cjlt.ca/content/vol28.3/nesbit_etal. | Modelo de evaluacién

K., & Vargo, J. html convergente

Nesbit, J.C., Li, J. http://www.sfu.ca/~jzli/publications/Nesbit_Li | Herramientas web para la
_2004.pdf. evaluacion

Vargo, J., Nesbit, J., | http://www.elera.net/eLera/Home/Articles/LO | Confiabilidad en

Belfer, K.,
Archambault, A

Evaluation

evaluacion colaborativa

Wiley, D.A http://reusability.org/read/chapters/wiley.doc. | Taxonomia de
evaluacion
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4.9.3. CETL (Centre for Excellence in Teaching & Learning in Reusable Learning
Objects)

El Centro de excelencia en la ensefanza y aprendizaje de objetos de aprendizaje
reutilizables, estd formado por tres instituciones: Universidad Metropolitana de Londres,

Universidad de Cambridge y la Universidad de Nottingham.

Comenz6 su trabajo en Abril del 2005 con el propésito de aunar las fuerzas de
estas instituciones a través de un programa o proceso paralelo para lograr los siguientes
propositos: mejorar el disefio pedagdgico y estructural de los OAs; construir un marco de
desarrollo comin para producir y compartir una importante masa de OAs; compartir y
evaluar OAs con un minimo de 2000 estudiantes por afio a través de estas tres
instituciones; aprovechar el conocimiento experto y transformarlo en OAs interactivos que
Ilamen la atencién de los usuarios; captar en un vigoroso programa de diseminacidn para
ampliar el impacto de los OAs detrds de las instituciones que componen CETL vy
finalmente formar mutuamente productivas asociaciones con otros profesionales

nacionales e internacionales.

Dentro de este plan estd el desarrollo de mini-proyectos para la evaluacion de OAs.
Cada mini-proyecto es evaluado en primer lugar para asegurar la efectividad pedagdgica
de los OAs. El equipo de evaluacién ha desarrollado y refinado un conjunto de

herramientas de evaluacion con un amplio rango de métodos. Los métodos son:

e Formulario de evaluacion: Este formulario debe estar adjunto al final de cada
OA, en él se pregunta a los usuarios cdmo evaluarian el OA, coémo de fécil fue su
uso, cudnta ayuda presté el OA para el aprendizaje, si lo recomiendan a otras
personas, qué fue lo que mas les gusté del OA, qué fue lo que no les gustd del OA,
qué mdédulo esta estudiando o ensefiando, la universidad de procedencia y si quiere

dar mas informacién que ayude a mejorar ése u otros OAs.

¢ Analisis de datos de rutina: Cada mes las entradas de los usuarios a la plataforma

y las paginas visitadas son analizadas para identificar patrones de comportamiento.

e Entrevistas: Focalizadas a los lideres de los mini-proyectos, se trata de una
entrevista telefénica semi-estructurada basada en datos de rutina (entrada a los

sitios y paginas visitadas por los estudiantes).

¢ Notas/Observacion: Los evaluadores deben describir diariamente la experiencia
con respecto al uso de los OAs en cada mini-proyecto. Para lo cual se deben
responder a preguntas como: ;quiénes son los estudiantes?, ;cudndo y dénde el

mini-proyecto estd tomando lugar?, ;qué hicieron realmente los estudiantes?,
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(como interactuaron?, ;como fueron monitorizados los estudiantes?, ;qué tal fue

la experiencia para los estudiantes?

¢ Cuestionario al estudiante: Hay un conjunto de preguntas principales que deben
incluirse para permitir la comparaciéon entre los estudiantes de las tres
instituciones. Entre los items se encuentra el uso del ordenador, el acceso a los
OAs, el uso de los OAs asociado a un médulo o curso, el aprendizaje (si el
contenido fue apropiado para el curso, si los OAs estuvieron bien integrados con
otras partes del médulo o curso, si los OAs estuvieron en un nivel adecuado, si se
disfrut6 siendo capaz de aprender por si mismo y si fue necesario un soporte
adicional y en ese caso quién lo proveyd), valorar los atributos de los OAs que han
contribuido al aprendizaje (componentes visuales, audio, interactividad, acceso en
cualquier momento, acceso en cualquier lugar, trabajar al propio ritmo).
Finalmente, hay una seccién de comentarios abiertos acerca de cémo puede ser
mejorado el OA dentro del curso y cualquier otro comentario sobre los OAs o

clarificacién de alguna de las respuestas.

¢ Cuestionario enfocado a grupos de estudiantes: Este cuestionario pretende
obtener informacién sobre los OAs utilizados por los estudiantes, si los han
encontrado ttiles y por qué, si se ha tardado mucho en encontrarlos, si se necesité
un soporte adicional para trabajar con los materiales, si fue proveido y por quién,
cémo de ttiles han sido los materiales dentro de la institucion correspondiente, si
les gustaria emplear los OAs utilizados en otras asignaturas, cudles y, finalmente,

coémo se relacionan los OAs tratados con el curso.

e Encuestas a tutores: Estd comprendido por dos herramientas desarrolladas para
los tutores, la primera de ellas de caricter obligatorio es un formulario sobre el
contexto de aprendizaje. Se trata de reunir informacién sobre acerca del médulo y
contexto de uso de los OAs. Esta informacion es necesaria para el andlisis de los

cuestionarios realizados a los estudiantes.

¢ Tecnologia y su utilizacion: Se trata de un conjunto de preguntas que ayude a
entender cudl es el panorama técnico de cada institucién y cudl es el rol que el

CETL deberia jugar en el desarrollo de los OAs.

La evaluacion propuesta por el centro CETL pretende valorar no sélo la calidad de
los OAs utilizados, sino también otros factores que pueden influir en su uso tanto por los
docentes como por los estudiantes. En cuanto a los estudiantes, el formulario de evaluacion

adjunto al final de cada OA permite su valoracién justo después de su utilizacion y, por
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tanto, permite recuperar las impresiones inmediatas sobre la utilidad del OA y los aspectos
que gustaron mds o menos. De esta manera, se puede conocer si los estudiantes lo
consideraron Util para su aprendizaje y los aspectos que se pueden mejorar. El cuestionario
propuesto a cada estudiante pretende hacer una comparacién entre los servicios prestados
por las tres instituciones para el trabajo con OAs, por esta razon las preguntas estdn mas
asociadas al sistema que soporta la gestion de los OAs de forma integral, acceso a la Web,
acceso y descarga de los OAs, la adecuacion de los OAs con respecto a un nivel mayor de
aprendizaje como un médulo o curso, etc. y también la contribucién al aprendizaje de

componentes visuales y audio.

El cuestionario para determinados grupos de estudiantes contiene practicamente las
mismas preguntas sobre la utilidad de los OAs, si se requiere soporte adicional y quién los
provee, etc. Sin embargo, este cuestionario integra dos interesantes preguntas sobre la
reusabilidad de los OAs, una de ellas es si les gustaria disponer de esos OAs en otras
materias, cudles son y si tienen relacién con otros cursos que estén realizando. Esta
informacién es de bastante utilidad para conocer en qué otras situaciones educativas se

pueden reutilizar los OAs que tenga sentido para los estudiantes.

Con respecto a los tutores, se les solicita una valoracion relacionada al contexto en
que se utilizan los OAs. La entrevista semi-estructurada permite obtener informacién sobre
los recursos que visitan los estudiantes, lo cual sumado a los andlisis de datos de rutina
ayuda a conocer en la préctica los OAs que son de interés de los estudiantes y el tiempo
que invierten en ellos. De esta manera, se pueden conocer datos que pueden ser ttiles para
mejorar la entrega de los recursos, como por ejemplo mostrar a los estudiantes los OAs
sobre los temas que mads les interese, los que correspondan a sus estilos de aprendizaje, etc.
Por otra parte, las notas que los profesores deben hacer diariamente sobre el
comportamiento de los estudiantes permiten hacer descripciones etnograficas que ayuden a

comprender de mejor manera la eficacia de los OAs.

De todos los aspectos mencionados, si bien existen preguntas abiertas para
comentarios diversos de los estudiantes, faltan preguntan implicitas que ayuden a mejorar
aspectos concretos sobre los OAs. Uno de estos aspectos es el disefio de los OAs en cuanto
a los recursos que lo componen, colores, tamafios, navegabilidad, etc. Por otra parte no hay
preguntas relacionadas al contenido de los OAs y cuestiones relacionadas directamente con

el aprendizaje como las actividades y la realimentacion de los contenidos.

En este proyecto es posible encontrar OAs desarrollados por las tres universidades,
los cuales ayudan a comprender la filosofia empleada para su disefio y desarrollo

(http://www.rlo-cetl.ac.uk/rlos.htm). Todos los ejemplos de OAs expuestos presentan una

Capitulo 4. Evaluacién de Objetos de Aprendizaje - 185 -



estructura con poco texto, sin opcién a ver mds informaciéon. Ademds contienen un menud

con los tépicos: actividades, evaluacidn, realimentacidn y recursos.

El texto es acompafiado también en la mayoria de los casos con una animacién,
que muestra con ejemplos lo que se indica en el texto. Esta animacién puede ser revisada
por los usuarios en diversas partes asi como también pueden seguir una navegacion libre o
lineal. Las actividades son interactivas en donde se preguntan cosas relacionadas al texto y
el estudiante debe responder segin el tipo de actividad (arrastrar con el ratén, seleccionar
alternativas, etc). La evaluacién se presenta también de diversas formas (preguntas con

alternativas, etc.).

La realimentacién a la que hacen referencia los OAs de CETL, no consisten en
realimentar los contenidos sino en el formulario de evaluacién de OAs que viene adjunto
en cada uno de ellos. Como se menciond anteriormente, esta evaluacioén se utiliza para
valorar el OA por parte del estudiante, esta valoracién no es numérica y no hace preguntas

especificas sobre aspectos técnicos o pedagdgicos.

4.10. ANALISIS DEL CAPITULO

En este capitulo se ha discutido una amplia gama de temas que deben ser considerados
como base para la definicién de los criterios que deben tener los OAs de calidad. La
definicioén de calidad y evaluacion se han enfocado a los OAs para reflexionar qué es lo

que hace o no un OA de calidad.

Sobre esta base, se determiné que los OAs deben cumplir con caracteristicas
pedagdgicas y técnicas, ademas de las caracteristicas propias de los OAs. En cuanto a las
caracteristicas pedagodgicas se discutieron propuestas que existen en la literatura para
evaluar recurso educativos como sitios web, usabilidad y software educativo. Entre estos
temas hay varias coincidencias en cuanto a la valoracion del disefio de interfaz del usuario
(texto, tamaflo letras, colores, etc.). En este sentido se pueden recoger varios criterios que

pueden ser ttiles para valorar OAs, ya que estos pueden ser creados como paginas web.

En cuanto a la usabilidad, desde el punto de vista de la interaccién humano-
ordenador, se puede considerar la forma de interaccién del usuario con los OAs, lo cual
puede arrojar informacién sobre los OAs mds visitados, el tiempo empleado en cada uno

de ellos, etc., lo que puede arrojar ciertos indices de calidad.

La evaluacién de software educativo ha ayudado a reflexionar sobre aspectos

contextuales (nivel en que se va a utilizar, objetivos, contenidos y actividades que se
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pretenden alcanzar) y también globales en cuanto al uso del recurso, sugerencias de
mejora, etc. Este tipo de valoraciones son especialmente importantes a considerar para la
valoracién de los OAs, ya que debido a su capacidad de reutilizacion tiene bastantes
posibilidades de ser empleados en diversos contextos, disciplinas y objetivos de
aprendizaje. A raiz de este hecho, una valoracién global sobre su uso puede ayudar a

mejorar considerablemente la calidad de los OA.

La aproximaciéon CIPP, a pesar de ser antigua, ayuda a ampliar aun més el
horizonte de evaluacién porque promueve una valoracién del recurso en varios estados
dentro del proceso en donde es utilizado. Williams (2000) rescata esta vision para evaluar
OAs porque su reutilizacién impulsa que éstos sean utilizados en procesos para diversos
contextos. Por tanto, se requiere una valoracién del contexto en que va a ser utilizado,
tomando en cuenta aspectos pedagdgicos y técnicos, una evaluacioén de entrada que pueda
asegurar que el OA cumple con los requisitos necesarios, una evaluacién durante el
proceso de interaccion con el OA para determinar su adecuacién a los usuarios y realizar
los ajustes pertinentes y finalmente, una evaluacién del producto segin el resultado

obtenido.

En este capitulo, se han presentado algunos ejemplos en donde se han valorado
OAs contenidos en repositorios como un primer intento en garantizar la calidad de sus
contenidos. Como consecuencia de ello, es importante destacar la definicién de criterios y
rangos de valoracién unido a la estrategia por pares empleada desde hace afios para la
revision de articulos cientificos. Desde aqui ya se pueden notar dos importantes aditivos
para la evaluacién, por una parte el empleo de un instrumento y por otra la participacién de

varias personas para calificar un recurso.

LORI es uno de los instrumentos mds utilizados para la evaluacién de OAs sobre
la base de criterios que apuntan a medir diversos aspectos en cuanto al contenido en si
como a las caracteristicas de los OAs (metadatos, reusabilidad y adaptacién a un estandar).
La participacion de diversas personas en la evaluacién ha sido considerada por Vargo et al.
(2003), quienes disefiaron la estrategia colaborativa de evaluacién convergente, con el fin
de que sirva como complemento a un instrumento. La importancia de la colaboracién ha
repercutido en el deseo de investigadores para su promocion a través de herramientas que
faciliten a los usuarios la interaccion entre ellos para evaluar y gestionar los objetos de
acuerdo a sus necesidades, situacién que se ve representada en elera y en propuestas que

promueven sistemas de recomendaciones.

Para dar a conocer ejemplos pricticos de las teorias mencionadas se han

presentado tres experiencias. En la primera de ellas, que trata el estudio sobre el disefio y
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evaluacion de OAs (apartado 4.9.1.), se ha reforzado la idea de la importancia de un buen
disefio para obtener un recurso de calidad. Las sesiones realizadas con los estudiantes para
conocer sus preferencias influyeron positivamente en los resultados de evaluacion sobre la
calidad del contenido y motivacién. La seccién de comentarios del instrumento obligé a
los evaluadores a reflexionar mds sobre sus valoraciones lo que ademds fue de utilidad
para conseguir ideas para mejorar el disefio. Por udltimo, las encuestas finales resultaron
muy importantes para conocer el impacto del objeto en profesores y estudiantes, con lo que
ademds se pudieron conseguir novedosas ideas para la reutilizacién de los contenidos,
aspecto crucial para que un OA tenga sentido. Finalmente, se concluyé que un buen disefio
no necesariamente significa hacer el OA mds pequefio para que sea mds reusable porque
pierde su sentido y autonomia. Lo importante es que el OA sea autosuficiente, pero que

ademads contenga todos los elementos necesarios para serlo, empezando por un objetivo.

La segunda experiencia, sobre la evaluacién de OAs en las escuelas (apartado
4.9.2.), se origind debido a la falta de investigacion sobre la evaluacién de OAs para nifios.
A raiz de esto, K-12 elaboré el instrumento LOEI que considera criterios a evaluar
agrupados en principios especialmente dirigidos a nifios. Como resultado de esta
experiencia, se reflexiona acerca de la puesta en préctica de todos los criterios que la teoria
promueve para hacer mds accesible el recurso, de manera que sea util a diversos tipos de
personas y contextos. Sobre la interfaz del estudiante se comprobé la importancia de que el
OA ayude al estudiante a sentirse involucrado el él, en donde la interactividad debe
promover un rol activo con respuestas rdpidas a sus requerimientos. También se destaco la
importancia en el disefio de que el profesor estructure los objetos de manera que no sean

entes aislados sino como un conjunto de actividades que persiguen un objetivo en comun.

La tercera experiencia CETL (apartado 4.9.3.), ha mostrado resultados sobre las
evaluaciones realizadas a los OAs. Se trata de una propuesta concreta que involucra
diversas herramientas para valorar los OAs que se estdn utilizando en las tres
universidades. Entre estas herramientas se valoran aspectos de reusabilidad, uso de los
OAs por parte de los estudiantes y profesores y cuestiones técnicas, sin embargo, se echa
en falta la valoracién concreta sobre determinados aspectos pedagdgicos y curriculares que

permitan mejorar la calidad de los OAs.

Para finalizar, se puede concluir que la evaluacién de OAs constituye uno de los
principales desafios en la gestiéon contenidos a través de e-learning. Es asi como la
evaluaciéon de OAs debe ser realizada a través de un sistema de gestiéon que involucre
métricas con criterios de evaluacidn, junto a una estrategia que garantice la confiabilidad y

realimentacion de los contenidos de forma continua.
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CAPITULO 5

5. PROPUESTA DE UN SISTEMA PARA
GESTIONAR INFORMA CION DE
CALIDAD EN E-LEARNING

En los capitulos precedentes se han descrito y analizado diversas cuestiones
que intervienen en la creacidn, disefio, gestién y evaluacion de OAs. Sobre
esta base, en este capitulo se propone administrar contenidos educativos como
OAs a través de un sistema de gestién del conocimiento que recoja la opinién
de expertos y la experiencia de los estudiantes, para garantizar una revision

continuada de la calidad de los contenidos.

- 189 -






5.1. INTRODUCCION

Actualmente, la gestion del conocimiento es una de las mayores fuentes de poder en la
sociedad actual. Las personas necesitan gestionar el conocimiento para tomar decisiones
acertadas y tal necesidad es una de las principales prioridades para la supervivencia de las

organizaciones.

Gestidn del conocimiento y e-learning son dos conceptos que estdn estrechamente
relacionados, puesto que el aprendizaje a través de la red o e-learning requiere de una
adecuada gestion de los recursos educativos para promover aprendizajes de calidad, que
permitan a los estudiantes desenvolverse de forma activa y eficiente en esta era de la

informacion.

Para comprender el concepto de gestién del conocimiento y su relacion con e-
learning, es importante conocer qué es el conocimiento en si y como se relaciona con el

aprendizaje. De esta manera se establecerdn aspectos claves para su gestion.

La posibilidad que ofrecen los estdndares educativos de gestionar la informacion,
facilitando su interoperabilidad y reutilizacién en componentes para diversas plataformas,
y la existencia de lenguajes de modelado educativo que permiten ademds estructurarla de
manera que tenga sentido pedagégico, abren una importante posibilidad de mejora para los

sistemas de educacion en linea en el futuro.

Las especificaciones permiten el intercambio de los OAs sin problemas de
interoperabilidad pero ;cémo es posible garantizar la calidad de sus contenidos? La toma
de decisiones acertadas se basan en el andlisis de los datos e informacién, por tanto, la
evaluacién de la calidad de los objetos de aprendizaje es un tema que necesita ser

desarrollado.

Sin duda, el valor de los OAs aumentaria notablemente si, ademas de ser
reutilizados, se pudiese garantizar la calidad de sus contenidos. Actualmente hay algunas
investigaciones que sugieren cémo se deberian evaluar estos objetos, pero atin no hay una
propuesta que sea ampliamente utilizada, que considere evaluar los OAs y sus
caracteristicas desde un punto de vista técnico y pedagdgico, con una clara definicién de

quienes participan, con qué criterios e instrumentos.

Lo anterior se debe a que la mayoria de los esfuerzos en la investigacion de los
OAs se han centrado en aspectos técnicos de estandarizacién, buscando maximizar los
requisitos de interoperabilidad en su intercambio, dejando en un lugar secundario si la

reutilizacién es factible para un fin educativo.
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De acuerdo a lo anteriormente expuesto, la utilizacién de OAs que cumplan con
los requisitos de reusabilidad e interoperabilidad para diversos contextos de aprendizaje es

un asunto dificil de resolver que atin se encuentra en debate.

Como una forma de ayudar en la resolucién de este problema, el objetivo de esta
tesis es proponer una serie de pasos a seguir para que organizaciones educativas puedan
utilizar OAs de calidad en sistemas e-learning. La idea es proporcionar las herramientas
para garantizar la calidad de los OAs a entregar a los estudiantes y promover estrategias
que ayuden a mantener la calidad de los mismos mediante una realimentacién continua. De
esta manera, se pretende ayudar a los docentes a obtener recursos educativos de calidad,
con los que estructurar sus cursos y que ademds puedan ser reutilizados en nuevas

situaciones educativas.

Para lograr este objetivo, al comenzar este capitulo se analiza la relacién entre
informacién y conocimiento, su representacion y caracteristicas. Sobre esta base, se define
para esta propuesta el “qué gestionar”, es decir, los requisitos que se sugieren para que los
OAs cumplan con la capacidad de reusabilidad y con elementos basicos de pedagogia, es
asf como se propone una definicién que da sentido pedagégico a cada uno de los niveles de
granularidad propuestos por IEEE LOM, mientras que, por otra parte se definen

componentes para un disefio instruccional basico de estos niveles.

Para promover la calidad en los OAs se ha considerado el modelo de Williams
(2000), basado en realizar cuatro tipos de evaluacién: Contexto, Entrada, Proceso y
Producto. La adecuacion de los OAs a diversos contextos es uno de los mayores problemas
que se encuentra en discusion. Ante esta situacion, en la seccién 5.4, se sugiere realizar una
evaluacion de contexto que permita adecuar los OAs a la situacién donde se va a aplicar.
Por este motivo, en las secciones 5.4.1 y 5.4.2 se proponen diversas consideraciones que se
debe tener en cuenta para su importacion y creacion respectivamente De acuerdo a esto, en
la seccion 5.4.3, se sugiere un modelo para normalizar estos OAs, el cual permita dar
uniformidad al disefio instruccional en relacién a los elementos que los componen en
diversos tamafios o niveles de granularidad. De esta forma, es posible gestionar y aplicar

criterios concretos de calidad a un tipo especifico de OA.

Para definir los criterios a aplicar, en el apartado 5.5 se proponen dos categorias de
evaluacién: aspectos pedagdgicos y de usabilidad. Los aspectos pedagdgicos contemplan
criterios psicopedagdgicos y didactico-curriculares. Los aspectos de usabilidad contemplan
criterios de disefio de interfaz (texto, imagen, animaciones, multimedia, sonido y video) y

de navegacion.
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Para evaluar los OAs, de acuerdo a los criterios mencionados anteriormente, en la
seccion 5.5.2 se sugiere un instrumento de evaluacion inicial (apéndice B) junto a un rango
que permite valorar la calidad del 1 al 5. Para valorar la reusabilidad, la herramienta
presenta una seccion en donde los evaluadores pueden indicar si consideran que el objeto
puede ser reutilizado en otras dreas, y dar algunos ejemplos. Para recoger cualquier tipo de

sugerencias también contempla una seccién de comentarios.

Durante el proceso de evaluacién de expertos se sugiere, en la seccidon 6.5.4, una
estrategia de evaluacién que contempla una valoracion, inicial individual y posteriormente

colaborativa, para llegar a un consenso sobre la calidad final del OA.

En cuanto a la confiabilidad de la herramienta, en la seccidn 5.5.3.2, se propone
una valoracién de jueces a expertos en Pedagogia y Disefio de interfaz. Para lograr este
objetivo se les pide valorar los criterios de evaluacién de la herramienta y posibles
sugerencias de mejora. Los resultados son expuestos en esta misma seccidén y sobre esa
base se han realizado mejoras en la herramienta inicial propuesta que se encuentra en el

Apéndice C.

Debido a que una de las principales caracteristicas de los OAs es que tenga
asociados unos metadatos, para obtener una mejor calidad, en la seccién 5.6, se sugieren
recomendaciones para completar la informacién de una forma adecuada de las categorias
de metadatos que se consideran mads relevantes para esta propuesta. De acuerdo a esto, se
presenta una comparacion entre las categorias originales de IEEE LOM vy las definiciones

sugeridas para completar la informacién en cada una de ellas.

Una vez valorados los OAs por expertos, en la seccién 5.7 se sugieren aspectos a
considerar para la selecciéon de los OAs para luego componer de médulos y cursos, tal

como se explica en la seccién 5.8.

La evaluacion de “Proceso” se realiza durante la interaccion de los estudiantes con
los OAs, en el apartado 5.9 se sugiere una estrategia para realizar esta valoracién. La
evaluacién de “Producto” consiste en valorar el OA con criterios concretos por parte de los
estudiantes. Para lograr este objetivo, en la seccidén 5.10 se sugieren dos instrumentos de
evaluacién, el primero de ellos para valorar el OA a un nivel de granularidad 2 como
leccién (cuyas preguntas también sirven para valorar los OAs de nivel 1) y el segundo para
valorar un curso cuyas preguntas se utilizan ademds para valorar los OAs de nivel 3

(médulos). Finalmente, la seccidn 5.11 presenta las conclusiones de este capitulo.
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5.2. GESTION DEL CONOCIMIENTO

“El conocimiento es el factor clave en el que se soporta el cambio y la innovacion, y tiene
un valor estratégico para las organizaciones, por lo que es fundamental gestionarlo con
acierto” (Garcfa, J)'. El conocimiento es algo que siempre ha existido y su manipulacién
significa que de alguna manera siempre se ha gestionado, sin embargo, la importancia que

cobra este concepto se centra en como se aplique.

El concepto de gestién del conocimiento es bastante amplio, por tanto, es dificil
encontrar una unica definicidn. Por lo general se hace referencia a un contexto empresarial,
sobre diferentes aspectos. Kuang-Tsae, Lee & Wang (2000) lo definen como aquellas
acciones destinadas a organizar y estructurar los procesos, mecanismos e infraestructuras
de la empresa con el fin de crear, almacenar y reutilizar los conocimientos organizativos.
En este sentido, el conocimiento es concebido como un aspecto central dindmico que debe
repercutir en el funcionamiento de todos los 4&mbitos de la organizacién para mejorar sus
procesos e infraestructuras con el fin de mejorar su desempefio para mantenerse

competitivas en el mercado.

Por otra parte, Rosenberg (2001) enfatiza la importancia de la participacién de las
personas para crear y compartir informacién que les permita mejorar su desempeio y
aumentar la inteligencia empresarial al sefialar que: “apoya la creacidn, archivo y
compartimiento de informacién valiosa, experiencia y perspicacia en el interior y a través

de comunidades de personas y organizaciones con intereses y necesidades similares”.

De acuerdo a lo anterior, ambas definiciones se complementan; el conocimiento
debe aplicarse y reutilizarse en todos los aspectos que conforman una organizacién para
que ésta sea competitiva, en donde se requiere la intervencién de sus miembros para

decidir qué, cémo y cudndo el conocimiento se debe gestionar.

En el contexto de las organizaciones educativas, el modelo de accién que
promueven se encuentra centrado en los estudiantes, es decir, en dirigir el funcionamiento
de los elementos que componen la organizacion para promover el logro de aprendizajes.
Por este motivo el conocimiento debe ser empleado para mejorar los procesos que

intervienen en la formacion de los estudiantes.

La gestién del conocimiento en un entorno educativo puede verse claramente en la
visién de Bates (2002), al sefialar las demandas de aprendizaje ya sea desde casa, desde un

sitio de trabajo, o mientras se estd de paso:

! Comentarios de Javier Garcia Gémez extraidas de (Rivero, 2002).
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e Acceder a la informacién (buscando, bajando) desde miltiples recursos en

multiples formatos.
e Seleccionar, almacenar, reestructurar y crear informacion.
e Comunicarse directamente con instructores, colegas y otros estudiantes.

¢ Incorporar materiales que ya han sido trabajados dentro del estudio o documentos

de trabajo.

e Compartir y manipular informacién, documentos, proyectos con otros.

La gestion del conocimiento no implica atender a cada una de estas demandas por
si sola, sino que es a la suma de ellas. “El objetivo no es la adquisicién de un sistema de
conocimiento dado, como pretendiera la 16gica técnica del aprendizaje, sino la consecucién
de metasaberes, esto es, la adquisicion de competencias que pongan al sujeto en condicion
de poder evaluar la pertinencia de los conocimientos adquiridos y de los procesos
seguidos, con el fin de disefar estrategias de aprendizaje satisfactorias en funcién de sus

propios proyectos y aspiraciones” (Lorente, 1999).

Para gestionar el conocimiento, es preciso responder a ciertas preguntas como: qué
es lo que se va a gestionar, para qué, como, etc., es decir, analizar de qué manera se debe
tratar el conocimiento para que pueda ser util a las personas y a la organizacién. La
respuesta a estas preguntas se conoce también como modalidades de conocimiento

aplicables a la formacidn de las capacidades organizativas (Kuan-Tsae et al., 2000).
® Know-what: se refiere a saber qué es lo que se va a gestionar.
e  Know-how: saber el como se va a realizar la gestion, es decir, los procedimientos.

e Know-why: responde a conocer por qué se gestiona. En este aspecto se incluye de
forma explicita el conocimiento de los motivos y de los supuestos axiomaticos que

subyacen a las practicas laborales de las organizaciones.

Sobre estas modalidades de conocimiento, segiin Rosenberg (2001) es posible su
gestion en distintos niveles: busqueda de informacidn; estructuracién, archivo y
distribucién de informacién; y, por ultimo, la creacién, participaciéon y manejo de

informacion.
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5.2.1. Informacion y conocimiento

Los conceptos de dato, informacién y conocimiento se confunden muchas veces y se tratan
como sinénimos, pero existe una diferencia que es necesario aclarar. “Generalmente se
acepta que la informacion sirve para describir y poner de manifiesto ciertos aspectos de la
realidad (hechos, objetos, sucesos, situaciones, intenciones, etc.)” (Rivero, 2002 p.77),

dichos aspectos se organizan de una manera especifica para estar al corriente de ellos.

La informacién a su vez proviene de los datos, los que constituyen pequeiias
unidades de informacién de cualquier tipo, que pueden ser tratados a través de la
recoleccion, clasificacidn, agrupacidn, andlisis e interpretacion para convertirse luego en

informacion, pero ;cémo se vinculan ambos conceptos con conocimiento y aprendizaje?

“La paradoja de nuestro tiempo es que estamos inundados de informacién y
todavia hambrientos de conocimiento” (Rosenberg, 2001 pp.67)>. Ese hambre de
conocimiento se debe a que la informacidn por si sola no basta. Existen muchas fuentes
donde es posible obtener informacién, pero esto no significa una comprensioén de la misma.
El conocimiento permite entender e interpretar la realidad y su acontecer para decidir y
actuar de una forma acertada, en donde no solamente intervienen aspectos cognitivos, sino
también emocionales (motivacién, capacidad de comunicacién, capacidad de actuar en
situaciones de incertidumbre, etc.). Lo importante entonces no radica en el acceso a la

informacion, sino en como se utiliza €ésta.

De lo anteriormente expuesto, se puede rescatar que ambos conceptos, al igual que
datos e informacion, también se complementan. La informacion no puede ser procesada sin

conocimiento, y el conocimiento para que pueda ser generado requiere de informacion.

El conocimiento es un proceso dindmico que puede ser considerado como un
modelo mental que cada persona tiene sobre la realidad, que puede ser adquirido por
descubrimiento derivado de sucesivas experimentaciones y la relacién causa-efecto, ya sea
de forma guiada o auténoma. Cuanto mds se acerque el modelo mental a la realidad,

mejores serdn las decisiones y la forma de actuar.

El conocimiento adquirido puede ser transferido a un dispositivo fisico, lo que
significa que éste se vuelve a transformar en informacién disponible para que otros la
procesen. Tanto el conocimiento adquirido como transferido constituyen formas de

representar el conocimiento que se explican a continuacidn.

* Cita de Brody, W., presidente de Johns Hopkins University.
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5.2.2. Representacion del conocimiento

El conocimiento que se recoge para su representacion puede ser de tipo tacito o explicito.
El conocimiento ticito se emplea sin tener conciencia de qué conocimiento se trata ni
como se utiliza, basado en la experiencia se produce cuando se aplica en actividades
cognitivas como la elaboracién de una estrategia, la bisqueda de una solucién, etc., o
también en actividades mecdnicas como la conduccién de un vehiculo. Este tipo de
conocimiento se valora producto de la interaccién entre las personas, de las cuales se

rescata la riqueza de sus experiencias.

Para Nonaka & Takeuchi (1995), el conocimiento ticito resulta fundamental para
promover una empresa creadora de conocimiento. Sefialan que la mayoria de los directores
occidentales mantienen una visién demasiado estrecha de lo que es el conocimiento y
cémo debe ser explotado y aprovechado por la empresa. Es asi como muchas veces las
organizaciones se centran en utilizar el conocimiento cuantificable, convirtiendo a la

empresa en una maquina para procesar informacion.

Segun estos autores, la forma de entender el conocimiento y su gestién, visién
compartida por empresas japonesas de gran éxito, radica en saber aprovechar las ideas,
percepciones e intuiciones de los empleados. Ellos conocen las metas y la forma de
proceder de la empresa, por tanto, pueden entregar un valioso aporte para mejorar su

gestién y promover una innovacion continuada del conocimiento.

Esta vision de gestion del conocimiento debe tomarse en cuenta por las
organizaciones educativas, especialmente las de tipo no presencial debido a que es una
forma de estimular a todos los que participan en el proceso de ensefianza aprendizaje a
participar e involucrarse en sus asuntos, aportando ideas que les motive a sacar un mejor
provecho de este sistema, especialmente los estudiantes que pueden caer ficilmente en una

desercion.

Existen sistemas para gestionar el conocimiento, KMS (Knowledge Management
Systems), que ya consideran una forma de capturar el conocimiento ticito para luego
transformarlo en conocimiento explicito, ejemplos de algunas de estas plataformas se

pueden encontrar en Grau (2002).

El conocimiento explicito, en cambio, es conciente del qué y el como, por tanto,
puede ser bastante especifico, facil de describir y transmitir, pudiendo ser representado de

diversas maneras en distintos tipos de soporte.
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Hasta ahora se han analizado distintas formas de conocimiento y su representacion,
sin embargo la mera adquisicién de conocimiento no significa necesariamente que sea

eficiente. Su utilidad va a depender de cdmo éste sea gestionado.

Sobre la base de los estdndares mencionados, los OAs pueden tener una estructura
de contenidos y una jerarquia que permite definir unidades mayores de aprendizaje. Si a
esto se suma las diversas definiciones de OAs que existen actualmente lo primero que se
requiere definir para un sistema de gestion de OAs es el “qué gestionar”, es decir, el

concepto de OA dentro de una jerarquia de contenidos que se considerara en el sistema.

5.3. QUE GESTIONAR EN LOS OAs

El sistema de gestién que aqui se presenta, sugiere destacar la participacion de personas
para mejorar la calidad de los contenidos a impartir en un sistema e-/learning. La idea por
una parte es aprovechar el conocimiento experto en la valoracion de estos contenidos y por
otra la experiencia de los usuarios finales. Con ambas valoraciones se pretende lograr una

evaluacion integral que permita realimentar continuamente la calidad de los contenidos.

El desarrollo de estandares para e-learning y las caracteristicas propias de los OAs
ofrecen nuevas posibilidades para gestionar recursos educativos. Existen muchas
posibilidades de Gestion del Conocimiento para soportar procesos de ensefianza
aprendizaje, a través de sistemas e-learning, como la entrega y evaluacién de los
estudiantes de los cursos, etc. (Rosenberg 2001; Avgeriou et al. 2003). Sin embargo, de
acuerdo a las caracteristicas de los OAs y capacidades de los estindares es necesario

considerar cémo gestionar la calidad de los OA tomando en cuenta sus caracteristicas.

En un sistema de gestion de OAs para responder al qué gestionar es necesario
definir el tipo de objeto a tratar de acuerdo a su nivel de agregacién, cdmo se gestionan y

quiénes intervienen en la gestion.

De acuerdo a lo anterior, en esta propuesta se sugiere gestionar y evaluar los OAs
segin su nivel de granularidad. Los niveles propuestos por IEEE LOM son amplios y no
presentan una estructura pedagdgica para su uso. Ante esta situacion, para conocer qué tipo
de objeto evaluar y gestionar se hard una definiciébn mds concreta a los niveles de

granularidad de este estdndar.
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5.3.1. Definicion del tamaiio o nivel de granularidad de los OAs

Estos grupos de OAs que dardn forma a nuevas unidades educativas de diversos niveles
deben ser clasificadas para saber concretamente qué tipo de OA se estd gestionando.
Considerando el nivel de granularidad propuesto por IEEE LOM en esta propuesta se

sugiere la siguiente clasificaciéon (Morales, Garcia & Barrén, 2007b).

¢ OA nivel 1: Se refiere al nivel mas atomico o granular de agregacion, ej:
imagenes, segmentos de texto o videos (IEEE, 2002).

e OA nivel 2: Una leccién con un objetivo de aprendizaje especifico, con un tipo
de contenido (datos y conceptos, 6 procedimientos y procesos 6 reflexién y
actitud) el cual puede estar conformado por varios OAs de nivel 1, y
finalmente y actividades de evaluacién y prictica (opcional).

e OA nivel 3: Un médulo de aprendizaje compuesto por un conjunto de
lecciones (OA nivel 2) con un minimo de tres tipos de contenidos (datos y
conceptos, o procedimientos y procesos o principios) y actividades de
evaluacién y préctica (opcional).

e OA nivel 4: Un curso compuesto por un conjunto de médulos (OA nivel 3)
con un minimo de tres tipos de contenidos (datos y conceptos, o procedimiento

y proceso o principios) y actividades de evaluacién y prictica (opcional).

En este trabajo se considera que el nivel 1 es la unidad més pequefia que puede
formar parte de un OA tal como lo define IEEE LOM. Sin embargo, el OA en si, como
unidad minima de contenido, corresponde a un nivel 2 (Morales, Garcia & Barrén, 2006a),
que a diferencia de la definicién de IEEE LOM no se trata s6lo de un conjunto de OA nivel
1, sino que ademds debe contener un objetivo de aprendizaje especifico. De esta manera,
las posibilidades de reutilizacién aumentan porque el OA puede ser reutilizado en
cualquier ocasiéon donde se quiera ensefiar ese contenido independiente del contexto, el

cual requiere ser considerado cuando se realice el ensamblaje de un conjunto de OAs.

Como muestra la Figura 37, los OAs moédulos 1 y 2 pueden formar parte, por
ejemplo, de unidades didicticas para estudiantes de la carrera de Pedagogia que estdn
inicidndose en Internet. Cada uno de los OAs del nivel 2, estd formado por OAs de nivel 1
(texto, imagen, video, etc.) y contienen un tipo de contenido determinado que puede ser
reutilizado en diversas situaciones, segun los objetivos de aprendizaje; por ejemplo, el OA
2 “Conceptos sobre Internet” del médulo 1 “Introduccién a Internet”, puede ser empleado
también en un médulo enfocado a navegadores Web donde no se requiera comenzar con el
OA “Historia de Internet”. Lo mismo sucede con el médulo 2 “Herramientas de Internet

para el trabajo colaborativo”. El OA Web social, puede ser empleado en un médulo que
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trate sobre la evolucién de la Web junto a otros OAs mds especificos sobre el tema, donde

no necesariamente se requiera del OA 2 “Web social en educacion”.

La definicién de los tres tipos de contenidos mencionados ayudan a estructurar los
OAs con sentido pedagdgico y a secuenciar un conjunto de ellos segun el objetivo general
de aprendizaje que dé sentido a todos ellos. Las actividades de préctica y evaluacion son
por lo general necesarias para ayudar a lograr el objetivo de una leccidn, sin embargo, en
esta propuesta se sugiere como algo opcional debido a que al tratarse de unidades pequefias
de aprendizaje no necesariamente deben de contener actividades de forma obligatoria, ya
que éstas se pueden agregar a través de otros OAs y asi conformar un OA con un mayor

nivel de granularidad (Morales, Garcia, Barrén & Gil, 2007a).

Siguiendo con el ejemplo de la Figura 1, el nivel 3 representa a la unidad o médulo
de aprendizaje que contiene el conjunto de OAs individuales de nivel 2, que promoveran el
aprendizaje para el objetivo global del médulo. Segtn el ejemplo, el objetivo del médulo 1
es introducir tedricamente a Internet y en el médulo 2 conocer las herramientas que
promueven el trabajo colaborativo a través de la Web social. Finalmente, el nivel 4
representa al conjunto de médulos como parte de una unidad mayor de aprendizaje, como

por ejemplo un curso, que en este caso es “Internet en el aula”.
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MODULO 1: Introduccién dinternat

CURSO: Internet en el aula

[

--Vision General
--Objetivos
--Modulos

-Resumen

- - 1.Introduccion a Internet
- - 2.Herramientas de Internet para el trabajo colaborativo

-Actividades de Practica
-Activities de Evalaucion

I
—‘—: Nivel Agregacién 3 !

--Vision General
--Objetivos

- - OA3...

--Contenidos o tépicos
- - OA1. Historia de Internet
- - OA2. Conceptos a Internet

--Actividaded de practica
--Actividaded de evaluacion

jm——
[

OAT1: Historia de Internet

——L———1 Nivel Agregacién 2

r

0A2: C sobre Internet

--Objetivo

--Contenido (texto)

- - Historia de Internet
--Resumen (op)

--Actividades de practica (op)
--Actividades de evaluacion (op)

i
—L1 Nivel Agregacién 1 !

|
————— ! [y

Texto Texto

p

——==——————— Nivel Agregacion 2

-Objetivo

-Contenido (texto, imagen)

- - URL, navegador, etc.
-Resumen (op)

-Actividades de practica (op)
-Actividades de evaluacion (op)

: Nivel Agregacién 4 !

X |
MODULO 2: Herramientas de Internet paraer
trabajo colaborativo

—-Vision General
—-Objetivos

- - OA1. Web soci
-- OA3...

—-Actividades de e

--Contenidos o topicos
- - OA2. Web social en educacién

--Actividades de practica

al

valuacion

I
i r

OA1: Web social

Nivel Agregacion 2 : r=-— —————

.
Nivel Agregacion 2 :

OA2: Web social en educacién

--Objetivo

--Contenido (texto)

- - Origen y evolucion
--Resumen (op)
--Actividades de practica (op)

--Actividades de evaluacion (op)

--Objetivo

--Contenido (video, sonido)
- - Herramientas

- - Trabajo colaborativo
--Resumen (op)

--Actividades de practica (op)

Imagen

Texto

--Actividades de evaluacion (op)

Video Sonido

Figura 37. Ejemplo de definicién del tamafio o nivel de granularidad de los OAs.

Finalmente, el nivel 4 representa al conjunto de médulos como parte de una unidad

mayor de aprendizaje, como por ejemplo un curso, que en este caso es “Internet en el

aula”.

Los niveles definidos sirven para representar de una forma concreta los OAs segiin

su tamaflo, por tanto, de ahora en adelante se hard referencia a los OAs segtin este nivel de

agregacion. Sin embargo, para gestionar y evaluar OAs no basta con definir si se trata de

una leccién, modulo o curso. Para definir criterios de calidad lo primero es determinar

cudles son los elementos que componen a cada tipo de OA.

La Figura 37, ademds de definir los niveles de agregacién, muestra los

componentes de cada uno de ellos que se explican a continuacion.
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5.3.2. Componentes de los OAs segiin su tamaiio o nivel de granularidad

La definicién propuesta sobre OA hace referencia a una unidad minima de contenido que

debe tener todos los elementos necesarios para promover el logro de los objetivos

propuestos. Por otra parte, en el capitulo 4 (apartado 4.4), se han analizado diversas teorias

de aprendizaje y del disefio instruccional que pueden ser consideradas para una adecuada

creacién de OA. Sobre esta base, se sugiere considerar los siguientes componentes

(Morales, Garcia & Barrén, 2006a): Visién general, epigrafes o contenido tedrico, tres

tipos de contenidos (datos y conceptos; procedimientos y procesos; reflexién y actitud)

resumen, y, finalmente, actividades de practica y evaluacién de forma opcional.

Vision General: Corresponde a la presentacion de aspectos generales sobre el tema
como son: Nombre de la unidad, Titulo, Objetivo, Temario, Niimero de Horas,
Descriptores (o palabras clave). La misién de la visién general es dar al usuario la
informacién necesaria para saber de qué se trata la unidad, los objetivos a alcanzar,
los temas a tratar y la importancia y utilidad del tema. La vision general debe ser

utilizada como un factor de motivacién que despierte el interés en el estudiante.

Contenido o topicos: El contenido tedrico puede estar presente en cualquiera de
los OAs con sentido pedagdgico, es decir, a nivel de leccién, médulo o curso para

ayudar al logro de uno o varios tipos de niveles cognitivos.

En el capitulo 4 se analizaron diversas caracteristicas pedagdgicas y
técnicas que debian tener los contén dos para promover su calidad, sin embargo,
debido a las caracteristicas de los OAs también es conveniente definir criterios
para reutilizar los OAs segun su tipo de contenido, de esta manera se facilita la

tarea de componer OAs en médulos y cursos.

En cuanto al tipo de contenido a incorporar en los OAs, diversos autores
como Merril (2000) y Clark (1999) proponen una clasificacién bastante segregada
de tipos de contenidos, sin embargo, esta situacién puede resultar compleja para
los disenadores de contenidos al tener que separar en tantas partes el tipo de
contenidos. Sobre esta base, con el propdsito de que la clasificaciéon de los
contenidos sea un proceso que no signifique mayores dificultades para los
encargados de su desarrollo y planificacion de la ensefianza, se sugiere la
propuesta de Moreno & Bailly-Bailliere (2002) de clasificar tres tipos de
contenidos (Morales, Garcia & Barrén, 2006a), (Morales, Garcia, Barrén, Berlanga

& Loépez, 2005d), (Morales, Garcia & Barrén, 2003):
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1. Datos y Conceptos: Son todos aquéllos que promueven el aprendizaje de

niveles cognitivos de menor complejidad: conceptos, hechos, fechas, etc.

2. Procedimientos y Procesos: Los procedimientos son pasos secuenciados que

describen una tarea, en cambio los procesos son fases secuenciadas que
describen como funciona un sistema, es decir, a un nivel macro. Este tipo de
contenidos promueven el desarrollo de procedimientos, habilidades y destrezas

que generalmente se relacionan a actividades de aplicacion.

3. Principios: Este tipo de contenidos, llamados también de reflexion y actitud, se

dirigen a promover el desarrollo de actitudes, valores y normas, por tanto, se
trata de recursos que inducen a la reflexidn, la critica y la toma de decisiones.
Cada uno de estos tipos de contenidos se puede especificar en los metadatos de
los OAs para realizar su biisqueda bajo estos criterios. En la seccién de 5.4.3.3,

se explicard en detalle una sugerencia para realizar este proceso.

Resumen: Como en cualquier tipo de sistema de aprendizaje, es recomendable que
se presente un resumen con las principales ideas de los contenidos y las relaciones
entre ellas, como también las principales conclusiones del tema y las &reas
relacionadas. De esta manera se facilita a los estudiantes el aprendizaje de la
informacién mads relevante y se promueve la profundizacién de los contenidos.
Ejemplos para presentar un resumen son: diagramas, esquemas, mapas

conceptuales, etc.

Actividades de Evaluacion y Practica: Las actividades, junto con promover la
participacién activa e interaccién con los compafieros, se deben realizar como en
todo sistema de ensefianza, de acuerdo a los objetivos y estrategia propuesta, con
la particularidad que para e-learning resulta imprescindible la utilizacién y apoyo
de tecnologias para su desarrollo, ya sea de tipo sincrono como: servicios de
mensajeria instantdnea o de tipo asincrono como: foros de discusion para participar
en debates, correo electronico, etc., permitiendo con ello el desarrollo de

actividades colaborativas y cooperativas.

Las actividades de practica ayudan a reforzar los contenidos y preparar a
los estudiantes para la evaluacién final. La evaluacidn final debe ser el indicador
de la continuacién hacia un mayor nivel de conocimientos. Los dos tipos de
actividades pueden ser realizadas en cualquiera de los niveles de agregacion de
OAs. Esto va a depender de la planificacion de la ensefianza del profesor, por esta
razén se han sugerido la inclusién de este tipo de actividades a nivel de OA de

forma opcional.
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Las actividades préicticas y de evaluacién deben estar directamente relacionadas
con los objetivos y contenidos, de acuerdo a ello se debe aplicar el tipo de actividad y
estrategia pertinente. Esta cuestion también es un indicador de calidad, puesto que la
calidad del OA también va a estar determinada por su efectividad como recurso segtin el
propodsito para el cual estd siendo utilizado. Si el objetivo de aprendizaje propuesto
requiere el desarrollo de habilidades sociales, l6gicamente se requiere aplicar estrategias de

trabajo en grupo.

Ante las diversas definiciones de OAs que presenta la literatura y los diversos
niveles de granularidad propuestos por IEEE LOM, es posible encontrar OAs de un mismo
tamafio pero con diferentes componentes y disefo instructivo. Para poder evaluar un
elemento, cualquiera que éste sea, siempre es necesario conocer las caracteristicas de ese

elemento para luego aplicar los criterios, métricas e instrumentos necesarios.

La definicién de los componentes para cada uno de los niveles de granularidad
sugeridos en esta propuesta, presenta una base sobre la cual definir criterios concretos que
permitan valorar si el OA cumple o no ese requisito de calidad. Dichos componentes
permiten garantizar que los OAs cumplen los requisitos instruccionales minimos
necesarios para que el OA sea una unidad minima a través de la cual se pueda lograr un
objetivo especifico de aprendizaje. Sin embargo, la mera consideracion de estos elementos

no es suficiente para garantizar su reutilizacion.

En el capitulo 4, se analizaron las propuestas existentes sobre evaluacion de OA.
Williams (2000) destaca la necesidad de evaluar los OAs dentro de un proceso de gestion
que considere diversos tipos de evaluacion, realizada por diversas personas relacionadas a
los OAs, ya sea expertos o estudiantes, indicando ademds qué instrumentos y estrategias

aplicar.

La sugerencia de Williams (2000) de aplicar el modelo de evaluacién CIPP a los
OAs es muy acertada porque promueve su valoracién en diversos momentos de su gestion.
Se pueden definir criterios de calidad a priori, pero esto no significa que el OA vaya a ser
el mis adecuado para una situacién concreta de aprendizaje. La calidad los OAs va a
depender ademds de la adecuacién del OA a un contexto (significatividad légica y
psicoldgica), como también del éxito obtenido después de su aplicacion, es decir, si ha

facilitado a los estudiantes el logro de los objetivos propuestos.

Sobre esta base, se sugiere una evaluaciéon de OAs mediante un sistema gestion
que promueva su calidad en cuanto a adecuacién al contexto, entrada al sistema, proceso
de interaccion con el OA vy, finalmente, el OA como producto, proceso durante el cual se

sugiere la participacién de expertos, profesores y estudiantes y la definicién de criterios e
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instrumentos de evaluacién (Morales, Garcia & Barrén, 2006b), (Morales, Garcia, Barron

& Gil, 20006).

5.4. EVALUACION DE CONTEXTO

El contexto es un concepto bastante amplio que involucra diversos elementos que
intervienen en una situacion educativa: curriculo, caracteristicas de los estudiantes, nivel
educativo, etc. Por esta razén, es un referente fundamental a considerar en cualquier

sistema educativo.

Sin embargo, una de las grandes dificultades asociadas al disefio instruccional que
enfrentan los OAs se debe a la no consideracion de los contextos en que serdn utilizados.
Esto es debido en gran parte a que el contexto es definido segin diversos factores,
relacionados con quiénes los usardn, dependiendo entonces de la ideologia (pensamiento,
creencias, etc.), plan de estudios, perfil educacional, etc. de quién o quiénes toman la
decisién de usar uno u otro recurso, de una u otra manera, y con una finalidad u otra. El
estudiante, en este caso tiene un papel secundario, porque en general no decide sobre los
aspectos mencionados. En el caso de un OA, su disefio debe contemplar la posibilidad de
su reutilizacién en diversas situaciones educativas y, por tanto, es dificil predecir quiénes

serdn los usuarios finales para adaptarlos a sus necesidades.

La respuesta a esta cuestion es algo que aun se encuentra en debate. Entre las
diversas soluciones que se barajan se encuentra la opcién de definir en cada OA objetivos
muy especificos sobre el aprendizaje de un determinado tema sin hacer referencia al
contexto de aprendizaje en su enunciado (Morales et al., 2006a). Esto es, segtin se defiende

en esta tesis, perfectamente posible ya que se trata de unidades minimas de contenido.

Debido a la propiedad de un OA de ser reutilizado, todas estas circunstancias que
estdn relacionadas a un contexto deben ser evaluadas antes de su uso. Segin el modelo
CIPP de Stufflebeam (1971) la evaluacidon del contexto se enfoca en las necesidades,
prioridades, vision compartida de los participantes, expectativas de la gente y
organizaciones, y como sus esfuerzos de adectian dentro de un amplio contexto de tiempo

y localizacién.

Para poder realizar entonces una evaluacién de contexto de los OA es importante
tener en cuenta las caracteristicas del propio OA (metadatos, tamafio y componentes

pedagégicos) y del entorno en dénde va a ser utilizado. Por otra parte, para que en su
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conjunto se adecien al contexto se sugiere agregar lo que Horton (2000) llama médulo de
acoplamiento (capitulo 4, p.156). De esta manera, se pretende dar al conjunto de OAs el
envoltorio adecuado para su adaptacion al contexto en que serd aplicado. Una vez que se
tengan los componentes de cada OA y los elementos que compondrén un conjunto de ellos
se estard en condiciones de realizar una evaluacion de contexto para su aplicacién. El
objetivo que se persigue en esta evaluacion de contexto es garantizar que los elementos de
entrada al sistema sean adecuados y que sus componentes tienen un adecuado disefio para

ser reutilizados.

EVALUACION DE CONTEXTO EVALUACION DE ENTRADA
PROFESOR EXPERTO
EvaALLA
Definicidn de
componantas
[impartar] [Crear]

mporta

[~ nivel

p————

OA
[Mo Momalizados]

Normalizacikin
T
Normalizados

Empagueta

Evaluaciin

Waloracidn Exparto

(&)
[Evaluados] .

Figura 38. Evaluacién de contexto y Entrada de los OA

Como muestra la Figura 38, para realizar la evaluacion de contexto, los profesores
deben comenzar por importar o crear los OAs de nivel 2 necesarios basdndose en las
caracteristicas del contexto. En caso de importar OAs, es decir, adquirir OAs creados por
agentes externos (comprados, intercambiados, etc.), es necesario considerar algunas
indicaciones para valorar si el OA se adapta o no al nuevo contexto como se verd a

continuacion.
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5.4.1. Importar OAs segin el Contexto

La posibilidad que ofrecen los OAs de ser reutilizados, indica que hay una alta
probabilidad de que estos objetos sean importados, es decir, adquiridos de fuentes externas.
Por otra parte, se puede dar el caso de que el OA requerido no exista y haya que crearlo.
En ambos casos para determinar los objetos necesarios en una situacién educativa, los
docentes deben basarse en el contexto de aprendizaje sobre el cual se deben seleccionar los

objetivos, contenidos y actividades educativas.

Adquirir OAs de fuentes externas no es un hecho simple, es una decisién que se
debe tomar bajo ciertas consideraciones. En primer lugar, se debe verificar si el OA se
adecia a los requisitos de la institucién, es decir, si puede ayudar a cumplir metas

educativas.

Un criterio selectivo a la hora de importar los objetos de aprendizaje, es su
adecuacién a los objetivos educativos. Para seleccionar recursos educativos, éstos deben
corresponder a aspectos curriculares relacionadas al contexto. Segin Marqués (2003b) los

aspectos que se deben considerar para seleccionar informacién son:

o Los objetivos educativos que se pretenden lograr. Se ha de considerar en qué

medida el material puede ayudar a ello.

e Los contenidos que se van a tratar utilizando el material, que deben estar en
sintonfa con los contenidos de aprendizaje que se esti trabajando con los

estudiantes.

e Las caracteristicas de los estudiantes que los utilizardn; capacidades, estilos
cognitivos y de aprendizaje, intereses, conocimientos previos, experiencia y
habilidades requeridas para el uso de estos materiales. Todo material didactico
requiere que sus usuarios tengan unos determinados prerrequisitos. Las
caracteristicas de los estudiantes es un factor muy importante cuando se utilizan
OAs, debido a su capacidad de reutilizacién es probable que no se adapte a

diversos usuarios, ya sea por diferencia de intereses, cultura, edad, etc.

e Las caracteristicas del contexto en el que se desarrolla la docencia, ya sea de tipo
fisico (d6nde se piensa emplear el material didactico que se estd seleccionando), o

curricular (significatividad légica).

e Las estrategias diddcticas que presenta el material, es decir, el tipo de actividad
educativa que promueve (estudio de casos, resolucion de problemas, etc.). La

estrategia didictica es un aspecto que requiere una especial atencién al tratarse de
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OAs, esto es debido a que la metodologia de ensefianza y actividades a realizar en
un sistema educativo generalmente estdn condicionadas a un contexto, lo que en el

caso de OAs podria dificultar su reutilizacion.

De acuerdo a lo anterior, al momento de importar o adquirir OAs no sélo se deben
considerar aspectos asociados al contexto en el que el objeto serd utilizado, sino también

que el OA tenga las caracteristicas idoneas para ser reutilizado.

Se puede decir entonces que a partir del disefio instruccional de las unidades
didacticas que los docentes utilicen para estructurar sus cursos, los aspectos a considerar
para buscar y seleccionar los contenidos de calidad se basan en la programacién inicial o

hipétesis de trabajo que comprenden una estructura légica y psicolégica.

Como se ha mencionado anteriormente, la estructura légica se refiere a aspectos de
tipo disciplinar, es decir, la l6gica de la disciplina en cuanto a articulacién de conceptos y
metodologias que le son propias. Este aspecto se ve reflejado en lo que se conoce como
dominio, concepto que indica la disciplina a la que pertenece el curso. Esta programacién
inicial ha de atender a la estructura logica de la materia, asi como a la estructura

psicoldgica de los estudiantes.

La estructura psicoldgica en cambio tiene en cuenta a los destinatarios, es decir, el
nivel de desarrollo de los estudiantes, dificultad de los conceptos, expectativas,
caracteristicas, necesidades, conocimientos previos, etc. y permite direccionar el proceso
de ensefianza/aprendizaje para cubrir las necesidades de aprendizaje. Esta informacion se
puede obtener a través de evaluaciones diagndsticas, como por ejemplo, tests, preguntas
abiertas, etc., o también se puede comenzar un curso solicitando ciertos requisitos en

cuanto al conocimiento de los estudiantes.

Finalmente, se puede concluir que para buscar y seleccionar los OAs, se debe tener

presente lo siguiente:

® Para la biusqueda: Es importante el tema de la unidad didictica y los

contenidos a tratar debido a que permiten definir palabras claves para la

bisqueda.

® Para la seleccion: Se deben considerar los objetivos a alcanzar en la unidad

dentro de un contexto para procurar que los OA seleccionados sirvan para
cumplir con los objetivos de la unidad. También se deben considerar los

requisitos de los usuarios (estructura psicoldgica) debido a que ayudan a
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seleccionar informacién segiin el perfil del curso y el tiempo disponible para

que los estudiantes logren el aprendizaje.

5.4.2. Crear OAs

Los OAs pueden ser creados y desarrollados por cualquier organizacién que tenga las
competencias para ello. Sin embargo, debido a sus caracteristicas se deben considerar una
serie de condiciones que desde un punto de vista pedagdgico proporcione los elementos
necesarios para que el OA sea realmente de aprendizaje y que desde un punto de vista

técnico permita su maxima reutilizacion e interoperabilidad.

Como se explicé en el capitulo 3 (apartado 3.5), para crear OAs se debe tener en
cuenta la agregacion de metadatos través de un editor de metadatos, definir su estructura
jerdrquica tal como debe ser vista por los estudiantes y empaquetar todo bajo alguna

especificacion.

Los metadatos contienen categorias de elementos que deben ser completados con
la informacién correspondiente al OA. Sin embargo, la gran cantidad de categorias y
elementos a completar ha ocasionado que diversas organizaciones prioricen el llenado de

algunas de esas categorias segtn sus necesidades.

Seleccionar sélo algunas de las categorias no es una medida suficiente para dar por
hecho que la informacién contenida es la adecuada o que la organizacién del paquete sea
correcta. Es importante ademds, uniformar los criterios a considerar para completar esa
informacién de forma homogénea. Sé6lo asi la gestion de los objetos a través de sus

metadatos puede llegar a ser eficiente.

Ante esta situacion, se sugiere una evaluacion de entrada que permita valorar si el
OA cumple con requisitos de calidad en cuanto a su disefio pedagdgico y metadatos antes

de ser entregados a los estudiantes (Morales et al., 2006a).

La posibilidad de que los OA sean importados o creados impulsan la necesidad de
que se defina de manera uniforme, los componentes, elementos y tamafio que deben ser
considerados para su evaluacién y gestion. Por este motivo, a continuacién se sugiere un

modelo para normalizar los OA.
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5.4.3. Normalizacion de los OAs

El concepto normalizar, segtin el diccionario de la lengua Espafiola RAE (2001), se refiere
a “regularizar o poner en orden lo que no estaba” o “ajustar a un tipo o norma”. En el caso
de los OA la normalizacion consistirfa en definir sus componentes, elementos y relaciones

entre éstos para aplicar criterios y métricas de calidad.

El andlisis presentado sobre las teorias del aprendizaje en cuanto a cémo aprenden
los individuos y los criterios para evaluar unidades de aprendizaje, conforman una sélida
base para poder definir un modelo de conocimiento sobre el que definir los componentes

de los OA sus elementos y relaciones.

El objetivo de la normalizacién es definir un tipo de OA homogéneo con un disefio
instruccional basico que ayude a los docentes a gestionarlos de acuerdo a sus necesidades.
Tanto para el caso en que los OAs sean importados o creados el proceso de normalizacién
permitird uniformar la estructura del OA, de esta manera es posible aplicar criterios
concretos de calidad para su evaluacion en aspectos relacionados a las caracteristicas de los

objetos (metadatos) y su contenido pedagégico.

La normalizacién de los OAs permite prepararlos para su evaluacién. Esto es
debido a que se pueden aplicar criterios a los elementos concretos que se han definido. Es
asf como se puede responder a una de las preguntas mds importantes para un sistema de

gestién del conocimiento: QUE gestionar.

Para lograr este objetivo, el modelo de conocimiento pretende definir los
principales elementos de disefio de OA, la relacién entre estos elementos y una
clasificacion que ayude a definir su utilizacién segtn la situacién educativa, para dar
mayor flexibilidad al disefio las clasificaciones propuestas son simples y concretas, de
manera de ayudar a los docentes a seleccionar y combinar los elementos mas adecuados.
Sobre esta base, siguiendo los componentes mencionados que deben contener los OAs
segin su nivel de granularidad, para para estructurar de manera uniforme los objetos a

evaluar, se sugieren los siguientes pasos:
1. Clasificar de los OAs segtin Nivel Cognitivo.
2. Definir Nivel de complejidad.
3. Clasificar de OAs segin tipo de contenidos.
4. Resumen de contenidos.

5. Actividades de practica y evaluacion.
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La clasificacién de los OAs se puede llevar a cabo en los metadatos a través del
elemento “propésito” que se encuentra en la categoria “clasificacién” tal como muestra la

Tabla 10.

Tabla 10. Categoria Clasificacion. Definiciones propuestas por IEEE LOM

9. CLASIFICACION

9.1 Propésito
El propésito que se persigue al clasificar este objeto educativo.

9.2 Ruta Taxonémica

El camino taxonémico dentro de un sistema de clasificacion especifico. Cada nivel sucesivo representa
un refinamiento sobre la definicién dada en el nivel precedente. Puede haber diferentes caminos, en la
misma o diferente clasificacion, para describir la misma caracteristica.

9.2.1 Fuente

El nombre del sistema de clasificacion. Este elemento de datos puede utilizar cualquier taxonomia
“oficial” reconocida o cualquier taxonomia definida por el usuario. (Ver notas en (IEEE LOM, 2002)).
9.2.2 Taxén

Un término concreto dentro de la taxonomia. Un taxén es un nodo que tiene definida una etiqueta o
término. Un taxén puede poseer también una identificacién o designacién alfanumérica para ser
utilizada como referencia estandarizada. Tanto la etiqueta como la entrada, o ambos, pueden ser
utilizados para identificar un taxén particular.

Una lista ordenada de taxones constituye un camino taxonémico, es decir, una “escalera taxonémica” es
un camino desde una entrada mds general a una mas concreta dentro de una clasificacién.

9.2.2.1 Identificador

El identificador del taxén, tal como un nimero o una combinacién de letras proporcionadas por la
fuente de la taxonomia.

9.2.2.2 Entrada

La etiqueta textual del taxén.

9.3 Descripcion

Descripcién del objeto educativo en relacién con lo definido en 9.2. Clasificacién: Propdsito para esta
clasificacion especifica, tal como disciplina, idea, nivel de habilidad, objetivos educativos, etc.

9.4 Palabras Clave

Palabras clave y frases descriptivas del objeto educativo relacionadas con el elemento “O.1.
Clasificacion. Propdsito” especifico de esta clasificacion concreta, tal como accesibilidad, nivel de
seguridad, etc., las mds relevantes deben aparecer al principio.

Los diferentes “propdsitos” de clasificaciéon establecidos por IEEE LOM son:
disciplina, idea, prerrequisito, objetivo educativo, accesibilidad, restricciones, nivel
educativo, nivel de habilidad, nivel de seguridad y competencia. Sin embargo, es posible
que una organizacion defina sus propios propdsitos de clasificacion segtin sus necesidades

(véase Capitulo 4, apartado 3.6).

La categoria clasificacion segin IEEE LOM que muestra la Tabla 10, describe
dénde se sitia este objeto educativo dentro de un sistema de clasificacién concreto. Para
definir este sistema de clasificacion, en el elemento 9.1 Propdsito se especifica el tipo de
clasificacion. Los diferentes “propdsitos” de clasificacion establecidos por IEEE LOM son:

disciplina, idea, prerrequisito, objetivo educativo, accesibilidad, restricciones, nivel
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educativo, nivel de habilidad, nivel de seguridad y competencia. Sin embargo, los usuarios

son libres de utilizar estas clasificaciones o emplear otras significativas para ellos.

Cualquiera que sea el caso, hay que definir la informacién a completar en los
demads elementos de la categoria Clasificacion. La ruta taxonémica se utiliza para definir
el sistema de clasificacién. Esta ruta se compone de los elementos “9.2.1. Fuente”, que es
donde se introduce el nombre del sistema de clasificacion y el elemento “9.2.2. Taxén”, el
que segtiin IEEE LOM (2002) se debe utilizar para definir el término concreto dentro de la
taxonomia. El taxén puede también poseer una definicién o identificacion alfanumérica

para ser utilizada como una referencia estandarizada.

En el elemento “9.2.2.2 Entrada”, se debe escribir la etiqueta textual de la
clasificacién. El elemento “9.3 Descripcion” muestra las descripciones asignadas a cada

una de las clasificaciones.

Finalmente, el elemento “9.4.Palabras clave” resulta fundamental para buscar los
OAs segtin la clasificacién definida, por esta razén es importante que las palabras clave

sean significativas para la correspondiente clasificacion.

Sobre la base de lo anterior, a continuacion se explican las clasificaciones de los
OAs sugeridas junto a la propuesta para introducir esa clasificacion en los metadatos de los
OAs en cuanto a nivel cognitivo, tipos de contenido y calidad a través de la categoria

clasificacion.

5.4.3.1. Clasificacion de los OAs segin Nivel Cognitivo

De acuerdo a sostener experiencias de aprendizaje de calidad es necesario determinar los
resultados que se desean crear y las condiciones que facilitardn el logro de esos resultados
(Marton, 1988). Los resultados que se desean alcanzar van a depender de los objetivos
propuestos, los que como es obvio, resultan indispensables para orientar el aprendizaje. A
partir de ellos se define la metodologia a utilizar, los recursos y la evaluacién que permitird

medir los resultados y si los objetivos fueron alcanzados.

Los objetivos pertenecen a distintas dreas y se pueden clasificar en tres grupos:
cognoscitivo (conocimiento, destrezas intelectuales), afectivo (actitudes, hébitos, etc.) y
psicomotor (destrezas motoras, mecanismos, etc.). A su vez, dentro de cada 4rea existen
diversos tipos de objetivos que se formulan segiin la importancia, el nivel y la dificultad de
lo que se quiere ensefiar, por ejemplo, no es lo mismo el objetivo “conocer el teorema de

Pitdgoras” que “aplicar el teorema de Pitdgoras”.
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Los diversos tipos de objetivos pueden entonces influir en la composicién y el
tamafio de un OA. Siguiendo el ejemplo anterior, un OA puede estar dirigido al
conocimiento del teorema de Pitdgoras y otro a la aplicacion del teorema de Pitdgoras. El
primero seria requisito para el segundo, y ambos sumados a otros OAs pueden formar en

su conjunto un médulo sobre el teorema de Pitdgoras.

Ante esta situacién, la consideracién de taxonomias educativas presenta varias
ventajas para los OAs, un ejemplo de ello es la Taxonomia de Bloom (1956), a través de la
cual se diferencian claramente los diversos niveles cognitivos. Los niveles se encuentran
clasificados como: de menor complejidad (conocimiento, comprensiéon y aplicacidon) y
mayor complejidad (andlisis, sintesis y evaluacidn). Segin el nivel a alcanzar se
especifican un grupo de verbos para expresar los objetivos correspondientes. Cada uno de
estos dominios indica el qué y cémo ensefiar y lo que el estudiante es capaz de hacer,

situacidn que facilita a los docentes el disefio instructivo.

Ademds, es importante destacar que los verbos propuestos no son exclusivos del
dominio cognitivo que presenta la taxonomia, por ejemplo, para el objetivo conocer, se
pueden realizar actividades que tengan como finalidad una actitud o una reflexion, por

tanto, esta taxonomia es flexible a la situacion de ensefianza.

La clara diferencia y caracteristica de cada nivel cognitivo puede ser perfectamente
aplicable a los OAs para su disefio y busqueda. Si el nivel cognitivo que se quiere lograr a
través de un OA es de conocimiento, esta taxonomia ayudaria a definir algunos aspectos en
su disefio como qué tipo de contenidos se ajustan, diferentes maneras de presentarlo a los
usuarios, el nivel de complejidad y la definicién de objetivos concretos. Por otra parte, si el
nivel cognitivo estd clasificado como de “conocimientos”, se podria realizar la bisqueda
de los OAs bajo ese criterio, lo cual indica que todos los elementos localizados en la

bisqueda tratan de contenidos conceptuales sobre un determinado tema.

Ante esta cuestion, se sugiere clasificar el OA de acuerdo a el o los niveles
cognitivos que se quiera alcanzar segun los niveles cognitivos de la taxonomia de Bloom.
Es asi como considerando el elemento los “propdsitos” los metadatos de IEEE LOM, se
sugiere clasificar los OAs segtin cada uno de los dominios cognitivos de Bloom, tal como

muestra la Tabla 11.
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Tabla 11. Clasificacion de los OAs segtin nivel cognitivo a través de metadatos.

N° Nombre Propuesta
9 Clasificacion
9.1 Proposito Nivel Cognitivo
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Nivel Cognitivo
922 Taxon NC_CON.01 es Conocimiento

NC_COM.02 es Comprension
NC_APL.03 es Aplicacion
NC_ANA.04 es Andlisis
NC_SIN.0S es Sintesis
NC_EVA.06 es Evaluacion

9.2.2.1 |Identificador Nivel Cognitivo_ CONOCIMIENTO = NC_CON.01
Nivel Cognitivo_ COMPRENSION = NC_COM.02
Nivel Cognitivo_ APLICACION = NC_APL.03
Nivel Cognitivo_ ANALISIS = NC_ANA.04

Nivel Cognitivo_ SINTESIS = NC_SIN.05

Nivel Cognitivo_ EVALUACION = NC_EVA.06
9.2.2.2 |Entrada Conocimiento

Comprension

Aplicacién

Andlisis

Sintesis

Evaluacién

La Tabla 11 muestra los elementos del metadato “9. Clasificacién” de IEEE LOM
con el propésito “nivel cognitivo”. A través del elemento “9.2.1 Fuente” se define el
nombre del sistema de clasificacién que en este caso corresponde a “Nivel Cognitivo”. La
definicién de qué se entiende por nivel cognitivo se ha descrito en el elemento “9.2.2
Tax6én” con valores alfanuméricos, con la finalidad de que se puedan buscar los OAs por
nivel cognitivo de forma estandarizada (ej. NC_CON.01 es conocimiento ) Debido a que
en esta propuesta se sugiere la taxonomia de Bloom, los niveles corresponden a los

dominios cognitivos sugeridos por este autor.

El elemento “9.2.2.1 Identificador” contiene un valor alfanumérico que se ha
definido en el elemento “9.2.2 Tax6n”, (ej. Nivel Cognitivo_ CONOCIMIENTO =
NC_CON.01) a través de €l se identifican cada uno de los niveles cognitivos de Bloom. El
nimero que acompafia a cada uno de ellos sirve ademds para identificar el nivel de
complejidad del nivel en cuestidn, es asi como NC_CON.O1 indica que es el nivel que

Bloom ha definido como de menor complejidad y NC_EVA.06 el de mayor complejidad.

El elemento “descripcién” explica la clasificacion definida, que para ese nivel

cognitivo corresponde a “recordar o memorizar informacién concreta o abstracta”, sin
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embargo, esto constituye s6lo una referencia para describir de qué manera se pretende
alcanzar ese dominio cognitivo a través de un OA especifico. El elemento “entrada”
corresponde a la etiqueta textual del taxén, por esta razén se ha definido como
“conocimiento”. Finalmente, las palabras claves asociadas al nivel cognitivo
“conocimiento” corresponden, segin Bloom, a lo que el estudiante es capaz de hacer en
ese nivel cognitivo, esto es: conocer, recordar, reconocer, etc. Sobre esta base, los
docentes podrdn definir sus propias palabras claves, las cuales pueden ser verbos que

indiquen el objetivo de aprendizaje a alcanzar a través del OA.

Los datos que presenta la Tabla 11 son para definir los elementos de clasificacion
segin el nivel cognitivo de forma general, por tanto, no tienen que repetirse todos cada vez
que se clasifique un OA. Sobre la base de las definiciones mencionadas, a continuacién a
través de las Tablas 12 a 17, se presentan ejemplos de la clasificacién de los OAs segtin

cada uno de los niveles cognitivos de Bloom.

Tabla 12. Clasificacién propuesta para el nivel cognitivo conocimiento

N° Nombre Ejemplo
9 Clasificacion
9.1 Proposito Nivel Cognitivo
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Ver Tabla 11. Clasificaciéon de los OAs segin nivel
cognitivo a través de metadatos.
9.2.2 Taxon NC_CON.01 es conocimiento
9.2.2.1 Identificador Nivel Cognitivo_ CONOCIMIENTO = NC_CON.01
9.222 Entrada Conocimiento
9.3 Descripcién Recordar o memorizar informacién concreta o abstracta
94 Palabras clave Conocer, recordar, reconocer
Tabla 13. Clasificacion propuesta para el nivel cognitivo comprension
N° Nombre Ejemplo
9 Clasificacién
9.1 Proposito Nivel Cognitivo
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Ver Tabla 11. Clasificacién de los OAs segiln nivel
cognitivo a través de metadatos.
922 Taxén INC_COM.02 es comprension
9.2.2.1 | Identificador NC_COM.02
9.2.2.2 | Entrada Comprension
9.3 Descripcién Entender y hacer uso de lo que es comunicado
94 Palabras clave Replantear, discutir, etc.
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Tabla 14. Clasificacion propuesta para el nivel cognitivo aplicacién

N° Nombre Ejemplo
9 Clasificacién
9.1 Proposito Nivel Cognitivo
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Ver Tabla 11. Clasificacién de los OAs segtn nivel
cognitivo a través de metadatos.
9.2.2 Taxén NC_APL.03 es aplicacion
9.2.2.1 | Identificador NC_APL.03
9.2.2.2 | Entrada Aplicacién
9.3 Descripcioén Aplicar conceptos o abstracciones apropiadas para la
resolucién de un problema
94 Palabras clave Traducir, interpretar, utilizar
Tabla 15. Clasificacién propuesta para el nivel cognitivo analisis
N° Nombre Ejemplo
9 Clasificacién
9.1 Propésito Nivel Cognitivo
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Ver Tabla 11. Clasificacién de los OAs segin
nivel cognitivo a través de metadatos.
9.2.2 Taxon NC_ANA.04 es analisis
9.2.2.1 Identificador NC_ANA.04
9.2.22 Entrada Andlisis
9.3 Descripcién Descomponer un conjunto en sus partes y definir
las relaciones entre las partes
9.4 Palabras clave Distinguir, diferenciar, calcular
Tabla 16. Clasificacion propuesta para el nivel cognitivo sintesis
N° Nombre Ejemplo
9 Clasificacién
9.1 Propésito Nivel Cognitivo
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Ver Tabla 11. Clasificaciéon de los OAs segiln
nivel cognitivo a través de metadatos.
922 Tax6n NC_SIN.05 es sintesis
9.2.2.1 | Identificador NC_SIN.05
9.2.2.2 | Entrada Sintesis
9.3 Descripcion Realizar una breve sintesis de las principales ideas
9.4 Palabras clave Sintetizar, componer, planificar

- 216 - Capitulo 5. Propuesta de un Sistema de Evaluacién de Objetos de Aprendizaje




Tabla 17. Clasificacién propuesta para el nivel cognitivo evaluacion

N° Nombre Ejemplo
9 Clasificacién
9.1 Proposito Nivel Cognitivo
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Ver Tabla 11. Clasificacién de los OAs segtn
nivel cognitivo a través de metadatos.
922 Taxon NC_EVA.06 es evaluacion
9.2.2.1 | Identificador NC_EVA.06
9.2.2.2 | Entrada Evaluacioén
9.3 Descripcién Hacer juicios de valor
9.4 Palabras clave Evaluar, juzgar, valorar

Las Tablas 12 a 17 son un ejemplo de una propuesta para clasificar los OAs segin
el dominio cognitivo que se quiera alcanzar, si bien es cierto, IEEE LOM considera el
propdsito “objetivo”, sin embargo, no hay una clara definicién de los elementos de esta
clasificacion. Por otra parte, la clasificaciéon segin el nivel cognitivo a través de la
taxonomia de Bloom permite definir claramente lo que el estudiante deberia ser capaz de
hacer para alcanzar cada uno de los niveles y definir palabras claves relacionadas a ese
dominio especifico de conocimiento. Este hecho promueve, sin duda, una forma maés

concreta de buscar los OAs segtin los objetivos de aprendizaje.

Es importante recalcar que una organizaciéon puede definir sus propios
“propositos” para clasificar los OAs segtin sus necesidades, como por ejemplo, contenido
curricular, competencias, etc. También es posible que las organizaciones desarrollen su
propio editor de metadatos para definir sus “propdsitos” porque la mayoria de los
existentes trae de forma predefinida los propdsitos establecidos por IEEE LOM

mencionados anteriormente.

5.4.3.2. Nivel de complejidad

El nivel de complejidad de una tarea significa determinar cémo de dificil es su realizacion,
por tanto, estd estrechamente relacionado con el nivel cognitivo que se desea alcanzar y el
objetivo en concreto. Otro aspecto importante son las caracteristicas del destinatario, ya
que el nivel de complejidad estd estrechamente relacionado con los conocimientos previos

del estudiante. Definir un tipo de nivel de complejidad en los OAs es recomendable,
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debido a que de esta manera se podria conocer mejor si el objeto es el adecuado en caso de

reutilizacién y si se adapta a las necesidades de los usuarios.

Para definir el nivel de dificultad en los metadatos, IEEE LOM a través de la

categoria “5. Uso Educativo”, ha establecido el elemento “5.8 Nivel de dificultad”, cuyos

valores se encuentran en cinco niveles: muy fécil, facil, medio, dificil, muy dificil. La

Tabla 18 muestra los niveles mencionados.

Tabla 18. Definicion del elemento “dificultad” en IEEE LOM

N° | Nombre Explicacién Tamaiio | Orden Espacio de valores
5.8 | Dificultad Este elemento describe lo | 1 No Muy facil

dificil que resulta, para especificado | Facil

los destinatarios tipicos, Medio

trabajar con y utilizar este Dificil

objeto educativo Muy dificil

La definicién de estos valores es muy ambigiia porque IEEE LOM no explica el

significado de cada uno de ellos. ;Cudndo el nivel de dificultad es muy fécil o facil?. Esta

decisién es muy subjetiva, porque va a depender del valor que le otorgue la persona que

realice la clasificacion. Ante esta situacion, se ha establecido un significado para cada uno

de los valores del elemento dificultad tal como muestra la Tabla 19.

Tabla 19. Significados propuestos a los niveles de dificultad

N° | Nombre Explicacion Tamaio Orden Espacio de valores
5.8 | Dificultad | Este elemento 1 No Muy facil: Basico, concreto,
describe lo dificil especificado que es facilmente reconocido.

que resulta, para
los destinatarios
tipicos, trabajar
con y utilizar
este objeto

educativo

Facil: Bésico que es conectado
facilmente con los
conocimientos previos.

Medio: Requiere comprender y
aplicar lo aprendido sin mayores
dificultades.

Dificil: Complejo que requiere
emplear un alto nivel cognitivo.
Muy Dificil: Informacién muy
compleja, generalmente
abstracta, que requiere aplicar
habilidades de un alto nivel
cognitivo (p.e. analizar,

sintetizar y/o evaluar)
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El nivel de dificultad estd estrechamente ligado al dominio cognitivo que se quiere
alcanzar, es decir, a los objetivos de aprendizaje y a los conocimientos previos, por esta
razén es importante definir qué se entiende por cada uno de estos niveles. De esta manera,
se puede conocer con mds precision los diversos contextos y situaciones educativas en que
se pueden reutilizar.

En Europa a través del proceso de Bolonia (Declaraciéon de Bolonia, 1999) se
pretende adecuar la ensefianza a un modelo homologable y reconocido internacionalmente
con el objetivo de transformar las estructuras actuales a un modelo mds adecuado a las
demandas de los estudiantes que promueva un aprendizaje de por vida (De la Cruz, 2003).
Este modelo estd orientando al desarrollo de competencias de los estudiantes, lo cual
comprende una serie de habilidades y destrezas sobre el “saber hacer” de un determinado

nivel de conocimientos.

El logro de este tipo de aprendizajes es y serd un objetivo primordial para la
educacién superior presencial y virtual, por tanto, la clasificacidon y gestiéon de los OAs
debe considerar estos objetivos educativos en los que se encontrardn inmersos. La
clasificacion de los OAs seglin ciertas competencias es una opcién que la propia
organizacion debe definir. Las clasificaciones propuestas en cuanto al nivel cognitivo
puede ser de utilidad para esta tarea debido a que a través de los diversos niveles
cognitivos se pretende desarrollar ciertas habilidades y destrezas que pueden ser requeridas

para el logro de una o varias competencias.

5.4.3.3. Clasificacion de OAs segiin el tipo de contenidos

Los contenidos en primer lugar deben estar dirigidos a ciertos destinatarios, es decir, deben
ser pertinentes al objetivo propuesto y al aprendizaje que se quiere alcanzar. Sobre esta
base, los contenidos que se vayan a tratar en la enseflanza deberian ser seleccionados

clasificados y secuenciados segin los objetivos de ensefianza.

En el capitulo sobre disefio instruccional, se analizaron diversas propuestas para el
disefio de OA. La teoria de Moreno y Bailly-Bailliere (2002) que propone clasificar los
contenidos tedricos en tres partes (Datos y Conceptos; Procedimientos y Procesos;
Reflexién y Actitud). Como se dijo anteriormente, la clasificacion de los OAs en estos tres
tipos de contenidos facilita su disefio instructivo a los redactores de contenidos, ya que
tienen tres posibles clasificaciones bien definidas para todos los tipos de contenido. Por
otra parte, esta clasificacion facilita de seleccién de los contenidos y su adaptacién a

nuevas situaciones educativas.
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Esta clasificacion define tres tipos de contenidos claros y bien definidos que se
ajustan al concepto propuesto de OA con un nivel 2 de granularidad. Como sefiala Cisco
System (2003) cada tipo de contenido puede formar parte de un OA en concreto y los tres
tipos pueden formar un médulo o capitulo. Sobre esta base, la clasificacion de los OA seria
de la siguiente manera (Morales, Garcia & Barrén, 2005a), (Morales & Garcia, 2005a),
(Morales & Garcia, 2005b), (Morales, Garcia & Barrén, 2006a):

e Datos y conceptos: El aprendizaje inicial de contenidos se asocia
normalmente a un concepto o marco conceptual que abarca, datos y hechos. La
clasificacién de contenidos como datos y conceptos esta dirigida a los objetos

que contengan informacién bésica para ensefiar algo. Algunos ejemplos son:
Datos: Nombres, fechas, nimeros, hechos, caracteristicas, etc.
Conceptos: Principios abstractos, métodos generales, teoremas, etc.

¢ Procedimientos y Procesos: Los contenidos de los objetos clasificados como
procedimientos y procesos se relacionan a la ensefanza de pasos o fases de
algin proceso, donde se deben considerar los datos y conceptos asociados.

Algunos ejemplos son:
Procedimientos: Pasos secuenciados que describen una tarea, etc.
Procesos: Fases secuenciadas que describen como funciona un sistema.

e Principios: Este tipo de contenidos, también llamado de reflexién y actitud
estd relacionado a niveles cognitivos de mayor complejidad como son la
deduccidn e inferencia de reglas, pautas, normas, etc. Ejemplo de ello son los
niveles cognitivos de orden superior de Bloom (1956) (analizar, sintetizar y
evaluar) que promueven el desarrollo de habilidades como: sopesar, organizar,
tomar decisiones, emitir juicios de valor, definicién de objetivos, construccién
de estrategias, etc. El aprendizaje de principios promueve la reflexién y
adopcién de una actitud, ya sea de forma conciente o inconciente que lleva a la

accion.

Clark (1999) propone los tipos de contenidos “datos y conceptos” como entes
separados, sin embargo, en un disefio instruccional ambos tipos de contenidos se
complementan porque los conceptos de basan en datos y los datos derivan en informacién
que puede constituir un concepto. De esta manera si se crea un objeto sélo de datos, los

mds probable es que se necesite otro objeto de conceptos que lo soporten, por tanto, la
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creacién de objetos individuales para cada uno con actividades, resumen, evolucion, etc.,

puede resultar en un ejercicio innecesario e inutil.

Por otra parte, la existencia de un OA catalogado como de “datos y conceptos” se
refiere claramente a un tipo de contenido bésico sobre un tema que indica un orden de
secuencia. Lo mismo ocurre con los tipos de contenido “procedimiento y proceso”, ambos
describen una secuencia de pasos, el primero es para una tarea en concreto y el segundo
para algo mds grande como un sistema. Es asi como un procedimiento puede ser precedido
por un proceso, por tanto hay elementos comunes en ambos casos que justifican la
clasificacién de un objeto como procedimientos y procesos. La distincién de cada uno se

refleja en el disefio del objeto en si, donde se especifican los objetivos y contenidos.

El otro tipo de contenidos se ha clasificado, a diferencia de Moreno & Bailly-
Bailliere (2002) como “principios” y no “reflexion y actitud”; esto es debido a que aunque
ambos se relacionan, principios define un tipo de contenido mientras que reflexion y

actitud es una consecuencia de él y puede promoverse en cualquiera de los contenidos.

Ante la importancia de establecer los diversos tipos de contenidos, es interesante
incluir este propdsito como posibilidad de clasificacion de los OAs. Para lograr este
objetivo la Tabla 20 muestra el sistema de clasificacién general propuesto que en este caso

corresponde a “TipoContenido”.

Tabla 20. Clasificacion de los OAs segtin tipo de contenidos a través de metadatos.

N° Nombre Propuesta
9 Clasificacién
9.1 Proposito Tipo Contenido
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Tipo Contenido
9.2.2 Taxo6n TC_DC.01 es Datos y Conceptos

TC_PP.02 es Procedimientos y Procesos
NC_RA.03 es Reflexion y Actitud
9.2.2.1 |Identificador Tipo Contenido_ Datos y Conceptos = TC_DC.01

Tipo Contenido_ Procedimientos y Procesos = TC_PP.02
Tipo Contenido_ Reflexion y Actitud = TC_RA.03

9.2.2.2 |Entrada Datos y Conceptos
Procedimientos y Procesos

Reflexion y Actitud
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Al igual que con la definicién de los niveles cognitivos, en este caso se ha definido
un valor alfanumérico para estandarizar la bisqueda de los OAs bajo esta clasificacion. El
nimero que acompaiia a cada una de ellas (ej. PC_DC.01) estd relacionado también a un
grado de complejidad, pues como se explic anteriormente los datos y conceptos suelen
estar asociados a una baja complejidad en la secuencia de contenidos, por esta razén los

numeros pueden ser Utiles para orientar la organizacion de un conjunto de OAs.

Tabla 21. Clasificacioén propuesta para el tipo de contenido “Datos y Conceptos”

N° Nombre Ejemplo
9 Clasificacién
9.1 Propésito Tipo de Contenido
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Ver Tabla 20. Clasificacién de los OAs segun tipo de
contenidos a través de metadatos.
9.2.2 Taxé6n TP_DCO01 = datos y conceptos
9.2.2.1 Identificador TP_DCO01
9.222 Entrada Datos y Conceptos
9.3 Descripcién Datos: grupo de objetos, simbolos, ideas o eventos que

son definidos por una simple palabra o término
Conceptos: Principios abstractos, métodos generales,

teoremas, etc.

9.4 Palabras clave Nombres, datos, fechas, hechos, caracteristicas, principios

abstractos, métodos generales, teoremas

En el elemento “9.3 Descripcion”, se ha definido qué se entiende por datos y
conceptos para lo cual se han agregado algunas definiciones, de esta manera es posible
conocer mejor el tipo de informacion que contiene el OA. Es importante destacar que estas
definiciones son s6lo una referencia para describir el tipo de contenido. Los docentes

pueden dar su propia descripcion acerca de cada uno de ellos segtin sus caracteristicas.

Finalmente, a través del elemento “9.4 Palabras clave” se definen algunos
ejemplos de términos asociados a “datos y conceptos” que pueden ser utilizados para su
bisqueda segtin esta clasificacion. Siguiendo esta misma linea, las Tablas 22 y 23 definen
la clasificaciéon de los OAs para los tipos de contenidos “procedimientos y procesos” y

“reflexién y actitud” respectivamente.
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Tabla 22. Clasificacion propuesta para el tipo de contenidos “Procedimientos y Procesos”

N° Nombre Ejemplo
9 Clasificaciéon
9.1 Propésito Tipo de Contenido
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Ver Tabla 20. Clasificacién de los OAs segtn tipo de
contenidos a través de metadatos.
9.2.2 Taxo6n TP_PP.02 = procedimientos y procesos
9.2.2.1 Identificador TP_PP.02
9.2.2.2 Entrada Procedimientos y Procesos
9.3 Descripcién Procedimientos: Pasos secuenciados que describen
una tarea, etc.
Procesos: Fases secuenciadas que describen cémo
funciona un sistema
94 Palabras clave procesos, procedimientos, pasos

Tabla 23. Clasificaciéon “Procedimientos y Procesos” a través del propésito “Tipo de Contenido”

N° Nombre Ejemplo
9 Clasificacién
9.1 Propésito Tipo de Contenido
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Ver Tabla 20. Clasificacién de los OAs segtin
tipo de contenidos a través de metadatos.
9.2.2 Taxén TP_RAO03 = reflexion y actitud
9.2.2.1 Identificador TP_RAO3
9.2.2.2 Entrada Reflexion y Actitud
9.3 Descripcién Promueven el desarrollo de actitudes, valores y
normas, por tanto, el material a seleccionar
debe inducir a la reflexion y la critica
94 Palabras clave Reflexidn, actitud, toma de decisiones, valores,
normas

Para clasificar los OAs, como se explic6 en el capitulo 3 (apartado 3.5.7), se debe
recurrir a un editor de metadatos. La mayoria de los editores existentes presentan de forma
predefinida los propdsitos de clasificacion propuestos por IEEE LOM. La Figura 39 se
muestra un ejemplo de la clasificaciéon de un OA segtn el nivel cognitivo conocimiento,
siguiendo las definiciones sugeridas en la Tabla 11 a través de Reload Editor

(http://www.reload.ac.uk/). Como puede observarse, el elemento propdsito no es un campo
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de texto libre, por esta razén para este ejemplo se ha clasificado el nivel cognitivo con el
propdsito “Educational Objetive” que es la opcién que tiene mds relacién. Este ejemplo
muestra la interfaz para realizar la clasificacion, para esto es necesario tener claro como se

va a clasificar (propdsito de esta tesis) y completar la informacion de forma adecuada.

E Metadatos - Final
Editar

X

o | 4 B R X |4 ¥ refl (GG v

Vista Formulario 1 Yista esquema 1

Catalog | | B

Enkry | |

Description | |

Annokation

Person | |

Date | |

Description | |

Classification
Purpose kducational Cbjective j
Taxon Path

Source  Mivel Cognitivo |

Taxan
ID C_COM.0L |

Enkry knnocimiento |

Description  pecordar o memarizar informacisn concreta o abstracta |

Keyword fonocer, recordar, reconocer |

Irnpattar., .. J Expottar... ‘ Aceptar | Cancelar

Figura 39. Ejemplo de la clasificacién de un OA de acuerdo al nivel cognitivo conocimiento

La Figura 40 muestra un ejemplo del mismo tipo de clasificacion, pero esta vez
con el editor de metadatos LomPad (http://helios.licef.teluqg.uquebec.ca:8080/LomPad) En
ella puede observarse que el elemento “Propdsito” tampoco es un campo libre porque
contiene las opciones de clasificaciéon de IEEE LOM. Sin embargo, en esta ocasion el
editor posibilita la opcién de agregar varias definiciones a los elementos restantes a través
del signo “+”. En la figura se ha agregado el nivel cognitivo comprensiéon con sus

correspondientes definiciones sugeridas en esta propuesta.
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File Language Profiles Help

Profile | IEEE LOM
(1-Gen [ 2-Lf [ 3-Met [ 4-Tec | 5-Edu [ B-Rig | 7-Rel | 3-Ann [ - Classification |
classification #1 E 91 - Purpgge

[»

|educational objective | - ‘

[l 9.2-Taxon Path

(= Source |
‘NivelCugnitivn ‘ e
[=] Taxan e

F @

I !NC_COI| Entry |Cc|n|:|cimientn

[=] 8.3- Description
recordar o memorizar informacion concreta o abstracta s || @

= 9.4- Keyword

conacer, recordar, reconacer, saber ‘ :'ﬂ ILEI | 4

Figura 40. Ejemplo de la clasificacién del nivel cognitivo “conocimiento” a través del editor de

metadatos LomPad

La informacién definida forma parte de la “clasificacion 1” tal como muestra la
Figura 40 en el extremo superior izquierdo (classification #1). Sin embargo, a través del
signo “+” que aparece debajo de ese recuadro puede agregarse otra clasificacién bajo los
propositos establecidos por IEEE LOM. La Figura 41 muestra un ejemplo de la definicién
conjunta de dos tipos de clasificacién la de los niveles cognitivos conocimiento y

comprension.

Pese a esta facilidad de una nueva clasificacién, este editor no permite la
posibilidad de clasificar el OA bajo una clasificacién definida por el usuario, por tanto, las
clasificaciones sugeridas en esta propuesta son un reclamo para que los OAs puedan
clasificarse y buscarse bajo los requerimientos del usuario, es decir, bajo los pardmetros

que les sean significativos.
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e LomPad ._

BX

File Language Profiles Help
Profile - IEEE LOM
[1-Gen [ 2-Lif [ 3-Met [ 4-Tec [ 5-Edu | 6-Rig [ 7-Rel [ 8-Ann [ 8- Classification |

classification #1 [=] 9.1 -Purpose
classification #2

|educaﬁonal objective ‘ - |

[=] 8.2- Taxon Path

= source [+
|NiveICngnitiv0 ﬂ [+
[=  Taxon 3

Id |CON.01| Entry [Conocimiento
&

=1 source =
INivel Cognitivo = [~] @
= Taxon &

Id |_COM.EI2| Entry |cnmprensic’un

= =l @

[=] 8.3- Description

recordar o memaorizar inforrmacion concreta o abstracta E

entendery hacer uso de lo gue es cormunicado =

[Z] 8.4- Keyword

|cnnncer, recordar, reconocer, saber ‘ E?| ]
=

|rep|antear, discutir

Figura 41. Ejemplo de la clasificaciéon de los niveles cognitivos “conocimiento” y “comprension”

con el editor de metadatos LomPad.

Una vez realizada la clasificacion a través de un editor de metadatos es posible
visualizar el cédigo generado para que esta informacion pueda ser interpretada. La figura
42 muestra un fragmento del cédigo generado en XML después de haber realizado la
clasificacién del nivel cognitivo conocimiento. Es importante destacar que el cédigo se
genera automaticamente, por tanto, el usuario no tiene la obligacién de tener

conocimientos sobre este lenguaje de marcado para poder utilizar un editor de metadatos.
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=¢ lasgific ation= (Clasificacion)
=purpose= | Propdsito)
<ources
=langstring xral:lang="en"=LONF1 0=ilargatring=
=fzonurce=
=value=
=langstring xral:lang="x-none"=Educational Ohjectire=langstring=
=fralue=
=ipurpose= (Fropdsito)
=taxonpath= (Futa Tavondmica)
=gour:e= [ Fuente)
=langstring xrllang="en"=Nirel Cognitive=/lanzsting=
=fgource> (Fuente)
=taxon= { Taxdn)
=id=NiC_CON 01=fid=
Zen
=lang string xllang="en"=Conocimiento=/langstring=
=lentry=
=ltaxon (Taxdn)
=ftaxonp ath= (Futa Taxondraica)
=description= (Descrpeidn)
=langstring xrl:lang="en"=Recordar o memorizar informacion concreta o shsivacta</langstring =
=idescriptio - (Descripeiin)
=keyword:= (Palabras Clawve)
=langstring xrl:lang="en"=conocer, recordar, reconoeer</langstring =
=leyword= (Palabras Clave)
=fclassification= ( Clasificacion)
=ilom=

Figura 42. Ejemplo del cédigo generado en XML, una vez hecha la clasificacion del nivel cognitivo

conocimiento, con el editor de metadatos Reload Editor

5.4.3.4. Clasificacion de los OAs segun tipo de actividades

La formacion a través de sistemas e-learning requiere promover en sus estudiantes ciertas
habilidades para que éstos puedan lograr un aprendizaje auténomo, es decir, dirigir y
controlar su propio aprendizaje. Es asi como se sugiere actividades que permitan
desarrollar habilidades como: plantear metas y objetivos, buscar, organizar y transformar

informacién, tomar notas y auto-evaluarse.

Considerando las caracteristicas anteriores, existen diversos tipos de actividades
que se pueden aplicar segiin los objetivos de aprendizaje, como por ejemplo: iniciacion,

reestructuracion y aplicacién

e Actividades de iniciacion: Tienen como propdsito motivar a los estudiantes hacia
el tema y estdn encaminadas a que éstos hagan explicitas sus ideas previas, entre
ellas se encuentran: debates, cuestionarios (pre-test) tormenta de ideas, mapas
conceptuales, planteamiento de problemas abiertos sobre situaciones de la vida

cotidiana, etc.
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Las actividades de iniciacién permiten a los docentes conocer los
conocimientos previos de los estudiantes, para ensefiarles nuevos conceptos de
manera que los estudiantes puedan familiarizarse con ellos. De esta manera, el
objetivo de estas actividades es ayudar a los estudiantes a conectar contenidos

bdsicos sobre un tema, con sus conocimientos previos.

Para lograr este objetivo se sugieren estrategias para conocer los
conocimientos previos de los estudiantes, como por ejemplo la técnica del debate,
a través de actividades como la tormenta de ideas, o recursos esquematicos como
los mapas conceptuales Novak (1977) que representan un conjunto de significados
conceptuales incluidos en una estructura (jerdrquica) de proposiciones. Se pueden
realizar de forma individual o grupal. A través de ellos los estudiantes expresan sus
ideas de forma explicita, por medio de la representacion esquemadtica de conceptos
y las relaciones entre ellos. En resumen, se puede decir que las actividades de

iniciacion presentan las siguientes ventajas educativas.

» Conocer las ideas previas de los estudiantes resulta esencial para
establecer puentes cognitivos que les permita relacionar la nueva
informacién con la ya existente y, por tanto, atribuir un significado a su

aprendizaje tal como sefiala Ausubel et al. (1983).

» La representacion grafica del conocimiento permite a los estudiantes, a
medida que van recibiendo informacién progresiva, hacer nuevas
relaciones significativas y validar las relaciones que habian hecho

anteriormente.

» Los mapas conceptuales resultan también de mucha utilidad para los
docentes, ya que permiten relacionar las ideas que se van a desarrollar en
la Unidad Did4ctica y mostrar una visién global del trabajo que realizardn
los estudiantes, atribuyendo significado a las distintas actividades que se
irdn desarrollando. Sobre esta base existen algunas propuestas que estin
aplicando los mapas a la organizaciéon de los contenidos (Moral &

Villalustre, 2006), (Darder, Benito, Escandell & Salinas, 2006).

e Actividades de reestructuracion: Se utilizan para cuestionarse sus propias ideas y
para producir un cambio conceptual, procedimental y actitudinal. Son actividades
orientadas a promover la integracion de la nueva informacién a los conocimientos
pre-existentes, por ejemplo: actividades informativas, debates, busqueda de

informacién (bibliografica, audiovisuales, encuestas, etc.), itinerarios, trabajo
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experimental, resolucién de problemas y juegos de simulacién, elaboracién de

mapas conceptuales, etc.

Las actividades de reestructuracion de ideas se asocian con estrategias y
técnicas que promueven la investigacion, reflexion y critica, de esta manera los
estudiantes puedan confrontar sus ideas previas y adquirir nuevos conocimientos.
Este tipo de actividades se ve reflejada en la resoluciéon de problemas o de
investigacion a través de las cuales de deben emplear los conocimientos previos

para resolver ciertas situaciones y alcanzar una mayor conocimiento y aprendizaje.

Otro tipo de actividad de reestructuracién son los juegos de simulacién. A
través de situaciones se puede sumergir a los estudiantes en situaciones que
realmente prueben lo que saben, lo que pueden hacer, y como piensan que debe
hacerse (Rosenberg, 2001). Una importante utilidad de este tipo de actividades es
que los estudiantes aprenden de sus errores, pueden saber si han tomado las
decisiones adecuadas por medio de la realimentacién que les proporcionaria el

sistema.

Actividades de aplicacion: Son actividades que se utilizan para promover en los
estudiantes la consolidacién de las nuevas ideas. Su objetivo es que los estudiantes
puedan aplicar lo aprendido a nuevas situaciones y afianzar de esa manera el
conocimiento adquirido. Estdn orientadas a la aplicacion de los nuevos
conocimientos en nuevas situaciones. Se pueden citar entre ellas, planteamiento de
problemas abiertos sobre situaciones de la vida diaria, estudios de caso, método de

proyectos, etc.

El método de proyectos y el estudio de casos son técnicas que
perfectamente se pueden aplicar a través de sistemas e-learning para trabajar de
forma colaborativa. La Tabla 24 muestra algunos ejemplos de ellas junto a

diversos tipos de estrategias y técnicas didacticas para su desarrollo.
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Tabla 24. Tipos de actividades, estrategias y ejemplos

Tipo de actividades

Estrategias y técnicas didacticas
(Ejemplos)

Ejemplo de actividades

De iniciacion

Trabajo Individual/Grupal
Técnica del mapa conceptual
Técnica del debate

- Planteamiento de problemas
abiertos sobre situaciones de la
vida cotidiana

-Tormenta de ideas

- Relacionar conceptos a través
de mapas conceptuales

De reestructuracion

Trabajo colaborativo/cooperativo
Investigacion
Meétodo de proyectos
Método de casos
Aprendizaje basado en problemas

Trabajo Individual/Grupal
Técnica del mapa conceptual
Técnica del debate

- Bisqueda y seleccion de
informacion (sitios web, libros,
etc.) a través de Webquest

- Trabajo experimental

- Resolucién de problemas

- Juegos de simulacion

- Relacionar conceptos a través
de mapas conceptuales
-Elaboracién de OA propios
relacionando informacién a
través de Wikis, Blogs

De aplicacién

Sistema de instruccion personalizada
Simulacién y juego

Trabajo colaborativo y cooperativo
Investigacion
Meétodo de proyectos
Método de casos
Técnica del debate

- Comentarios de textos

- Planteamiento de problemas
abiertos

-Elaboracién de OA propios
aplicando informacién a una
situacion través de Wikis,
Folksonomias,

Webquest

La presentacién del tipo de contenido educativo se debe realizar siempre de menor
a mayor complejidad, promoviendo la relaciéon entre ellos para adaptar los nuevos
conocimientos a los preexistentes. El uso de estos tres tipos de actividades ayuda a los

estudiantes a construir sus conocimientos de una manera progresiva.

Otra cuestion importante que se puede destacar es la consideraciéon de una
participacion activa de los estudiantes, donde se les dé la oportunidad de aprender en
sociedad, aprovechando las ventajas que ofrece la tecnologia para este fin. Es asi como las
actividades pueden complementarse con foros de discusién o herramientas para el trabajo
colaborativo, donde los estudiantes puedan discutir sus ideas como lo harfan de forma

presencial.

Como se analiz6 en el capitulo 4 (apartado 4.4.1.2), una de las principales ideas del
constructivismo es que el individuo sea el principal constructor de sus conocimientos y que
una de las mejores formas de conseguirlo es aprender haciendo, por tanto, es importante

considerar que las actividades promuevan que los estudiantes apliquen sus conocimientos.

El desarrollo de la Web ha ido evolucionando desde una perspectiva estdtica hacia
una web colaborativa, prueba de ello es lo que actualmente se conoce con el nombre de

Redes Sociales, o “Web 2.0”. Este término, segliin la definicion de O’Reilly (2006),
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corresponde a la revolucién del negocio en la industria de la computacion, causada por el
movimiento de Internet hacia una plataforma y el intento de entender las reglas del éxito
para esta nueva plataforma. El manejo de las reglas es esto: construir aplicaciones que
aprovechen los efectos del trabajo a través de la red para mejorar el uso que la gente haga
de ellas. Esto es lo que el mismo autor llama “aprovechamiento colectivo de la

inteligencia”.

En la actualidad existen diversos servicios basados en web que promueven el
trabajo colaborativo a través de la Red. Una de ellas son las wikis. Se trata de piginas que
adoptan la narrativa hipermedia, que pueden ser creadas por distintos usuarios en conjunto
a través de sencillas herramientas informadticas, y que se alojan automdticamente en un
servidor web. El ejemplo mas conocido es Wikipedia (http://www.wikipedia.org/), que es
una enciclopedia multilingue de acceso libre basada en la tecnologia wiki, creada de forma

colaborativa por usuarios voluntarios que pueden publicar y modificar los articulos.

Una de las herramientas de trabajo colaborativo mds conocida son los blogs. Un
blog es un sitio web creado por los usuarios para expresar cualquier tipo de informacién de
forma periddica (noticias, politica, deportes, etc). Los blogs, weblogs, o bitdcoras pueden
recibir comentarios de otros usuarios llamados “post” a través de lo cual se realiza un
didlogo colaborativo entre los diversos participantes. Por otra parte, a través de servicios
como Technoraty (http://www.technoraty), es posible buscar y clasificar blogs segun las

preferencias de los usuarios.

Segun Cerezo (2007), los weblogs son uno de los fendmenos mas ilustrativos de lo
que hoy por hoy representa el resurgir de Internet tras la crisis de las empresas puntocom a
finales del siglo pasado y el renovado protagonismo de los usuarios como creadores. Su
facilidad para la edicién, su escaso o nulo coste y su potencial de propagacién han
trascendido la propia Red para convertirse en uno de los acontecimientos emblematicos de
la Nueva Sociedad de la Informacion. El usuario, como centro del nuevo formato, ha
pasado a ser parte activa de Internet, retomando el espiritu 'colaborativo’, tan alabado y al

mismo tiempo afiorado, por los pioneros de Internet.

Otras herramientas que potencian del trabajo colaborativo con el objetivo de
compartir informacién a través de la red son Blinklist (http://www.blinklist.com),
Thinkfree (http://www.thinkfree.com) y del.licio.us (http://del.icio.us). La primera de ellas
permite enlazar los sitios web de interés del usuario y compartirlos con otras personas de
similares intereses. La segunda permite crear documentos (texto, hojas de cdlculo, etc.) y
compartirlos con otros usuarios quienes pueden realizar modificaciones. Por ultimo

del.licio.us, es un marcador de los sitios web favoritos. Su uso prioritario es almacenar
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enlaces favoritos en linea, lo que permite acceder a los mismos enlaces desde cualquier
ordenador y agregar los favoritos desde cualquier lugar. Ademds de esto, del.icio.us
permite usar etiquetas para organizar y recordar los enlaces segtn el significado que le dé
el usuario, lo que constituye un sistema mucho m4s flexible que el uso de carpetas que se

utiliza en la mayoria de los navegadores para almacenar los enlaces favoritos.

Otra interesante forma de participacidn colaborativa se puede realizar a través de
las folcsonomias. Este término derivado del inglés folksomomy, es un neologismo que hace
referencia a la categorizacion colaborativa por medio de etiquetas simples, sin jerarquias ni
relaciones de parentesco predeterminadas, en un entorno social compartido y abierto a

otras personas (http://es.wikipedia.org/wiki/Folksonom%C3% ADa).

A modo de ejemplo, un caso de folcsonomia es el servicio Flickr
(http://flickr.com/photos/tags/), que permite compartir una gran cantidad de fotografias y

clasificarlas segtn el significado que los usuarios les quieran dar.

Todas las herramientas mencionadas que permiten realizar folcsonomias
constituyen una gran oportunidad para realizar actividades en colaboracién con otras
personas, es asi como una de estas actividades puede ser la creaciéon de OAs propios y su

clasificacion segtn el significado propuesto por los usuarios.

De esta manera, los OAs ganan un valor especial para los estudiantes porque
significa algo conocido para ellos. Este proceso, segin Moral & Cernea (2006), implicaria
transformar los OAs en objetos de conocimiento, cuyo objetivo es que los usuarios
produzcan de forma colaborativa una sinergia para crear y mejorar sus conocimientos

previos.

La creacién de folcsonomias o el uso de cualquier servicio a través de la web
social para el trabajo colaborativo requiere ademds de estrategias que lo potencien, un

ejemplo de ellos son las webquest.

Webquest, segiin Dodge (1995) y Yoder (1999), es una actividad de investigacién
orientada a la resolucién de un problema o a la realizacidon de un proyecto mediante una
metodologia colaborativa a partir de pequefios grupos de trabajo y empleando como

principales recursos, aquéllos que ofrece la red Internet.

La estructura de una webquest seglin estos mismos autores consta de los siguientes
elementos: introduccidn, identificaciéon de la tarea, descripciéon del proceso a seguir,
enumeracion de los recursos y OAs disponibles en linea y finalmente, formulacién de los

criterios de evaluacién que pautaran la actividad.
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Adell (2004) enfatiza la importancia de la aplicaciéon de webquest para promover
habilidades cognitivas de alto nivel y el trabajo colaborativo. Esto es debido a que el
proceso de ensefianza-aprendizaje se centra en el estudiante, fomenta el tratamiento y
utilizacion selectiva de la informacién encontrada en Internet, exige compromiso para
trabajar en grupo y desarrollar el proyecto planteado, parte de los conocimientos previos de
los estudiantes para facilitar su progreso y opta por proyectos o problemas que requieran

una solucion real.

Ante lo anteriormente expuesto, a través de los OAs se sugiere el desarrollo de
actividades que promuevan la participacién activa y colaborativa de los estudiantes (Garcia

et al., 2007).

La Figura 43 representa un ejemplo de diversos tipos de actividades que los
estudiantes pueden desarrollar a través de su interaccién con OAs. Estas actividades
pueden ser de prictica y evaluacidn, para lo cual se pueden realizar distintos tipos de

actividades, con diversas modalidades y estrategias.

El producto de una actividad puede ser una investigacién colaborativa a través de
una estrategia como el webquest para la creacion de un OA propio, por ejemplo, el
resultado de esta actividad de investigacién puede manifestarse a través de la creacién
colaborativa de una wiki a modo de una pagina web que puede ser publicada para la

discusién con los demds grupos.

Como resultado de la investigacion, si el producto obtenido es bien valorado por el
profesor y el resto de compaiieros, puede convertirse en OA, para lo cual los expertos
deben agregar los metadatos necesarios para su posterior reutilizacion. De esta manera, se
promueve ademds, la realimentacién de los contenidos, al renovar continuamente los

recursos didacticos.
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Figura 43. Ejemplo de interaccién con un OA a través del desarrollo de actividades

Ll

I

Hasta ahora se han mencionado diversas clasificaciones que se sugieren para
normalizar los OAs. Todos esos componentes tienen alguna relacién entre si, cuya

conexidn es la que permite dar sentido pedagdgico al OA para cumplir con su funcidn.

Las relaciones entre los diversos componentes de un modelo a desarrollar en un
entorno educativo puede ser representado de forma gréfica para establecer con claridad
cudl es la relacion entre las partes y dentro de un determinado contexto. Una manera de
representar estas relaciones es a través de ontologias. A continuacion, se explicard en qué

consiste este concepto y como se puede representar a través de ella el modelo propuesto.

5.4.4. Normalizacion de los objetos de aprendizaje mediante Ontologias

El concepto de ontologia segtin la Real Academia Espafiola (RAE, 2001) se define como
“parte de la metafisica que trata del ser en general y de sus propiedades trascendentales”.
La necesidad de dar significado a la informacién sus partes y propiedades ha originado la

adopcidn de este concepto en el dmbito de la Web Semdntica (Berners-Lee et al., 2001).
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En este sentido “una ontologia es un documento o un fichero que define
formalmente las relaciones entre términos” (Garcia, 2004); o como se sefiala en Gruber
(1993) “una ontologia es una jerarquia de conceptos con atributos y relaciones, que
proporcione un vocabulario consensuado para definir redes semdnticas de unidades de
informacién interrelacionadas”, es decir, que se trata de una forma de organizar la

informacién para darle sentido y dirigir los procesos semanticos de conocimiento.

La creacién de una ontologia reporta de inmediato la ventaja de que se hace
explicita la categorizacion de los elementos y relaciones que intervienen en el modelo de
conocimiento, de forma que, por un lado el modelo de conocimiento puede ser editado y
gestionado y, por otro, es posible transmitirlo de manera que un sistema entienda la

conceptualizacién que se ha utilizado en otro (Rodriguez, 2000).

Para lograr este objetivo, se requiere representar de forma explicita el
conocimiento y sus relaciones, a través de modelos conceptuales que sean compartidos por
sus usuarios, definidos a través de una taxonomia para su clasificacién. Al respecto
Schoening (1998) destaca que una taxonomia entrega a los usuarios un claro entendimiento
de la estructura de los conceptos, en la que los términos/conceptos sean apropiados. Para
que esta estructura tenga sentido es importante tener presente la légica y la inferencia de

los elementos que de esta manera podrin ser procesados, compartidos y reutilizados.

Las relaciones entre los elementos que componen un modelo conceptual pueden
ser de diferente tipo. Al respecto Chen (1976), a través de su modelo entidad-relacion,
diferencia las de tipo estructural y las dependientes del dominio. Las estructurales son
definidas como aquéllas que clasifican las entidades del dominio en base a dos jerarquias
ortogonales: tipo de y parte de. Las dependientes del dominio estin compuestas por
induce y produce y se realiza sobre. La primera indica los elementos que no tendrian
sentido sin los anteriores, la segunda la actividad sobre uno u otro concepto que genere
como resultado otro concepto. Finalmente, “se realiza sobre”, indica las relaciones de los

elementos.

La Figura 44 representa los componentes del modelo de conocimiento propuesto y
las relaciones entre ellos (Morales et al., 2006a). En primer lugar, para estructurar los
componentes de la unidad didictica, el profesor(es) debe considerar el contexto de
aprendizaje puesto que los requisitos de los estudiantes, el tiempo disponible para que los
estudiantes aprendan, el entorno, etc. son elementos que direccionan la ensefianza y ayudan

a que el proceso educativo sea eficiente.
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Figura 44. Modelo de Conocimiento propuesto

De acuerdo al contexto, se puede importar o crear los OAs, cada uno de los cuales
estd formado por los componentes sugeridos anteriormente: vision general, contenidos,

resumen y actividades de evaluacién y prictica.

La visién general estd compuesta principalmente por: Objetivos, Introduccion,
Numero de horas y Palabras clave. De acuerdo al objetivo se puede definir el o los niveles
cognitivos que se quieren desarrollar y el nivel de dificultad que puede ser especificado en

las metadatos (véase Tabla 19).

El modelo de conocimiento que representa la Figura 44, muestra a través de una
ontologia la relaciéon de los contenidos clasificados como ‘“Datos y Conceptos”,
“Procedimientos y Procesos” y “Principios”, tal como se explic en la seccién 5.2.3.3. En

cada uno de ellos se ha incluido su definicién y algunos ejemplos.

- 236 - Capitulo 5. Propuesta de un Sistema de Evaluacién de Objetos de Aprendizaje



Cada uno de los OAs de nivel 2, sumado a otros forman parte de un médulo que
estd compuestos por: Visién General, Objetos de Aprendizaje de nivel 2, Resumen,
Actividades de préctica y evaluacién. A su vez un curso estd compuesto por los mismos

elementos con la diferencia de que los contenidos son OAs de nivel 3 (médulos).

El modelo representado en la Figura 44 muestra los componentes bdsicos
propuestos para normalizar la composiciéon de OAs de diverso tamafio con sentido
pedagdgico. A partir de ello se pueden definir especificamente las actividades a realizar, el
tipo, la estrategia, etc. En el capitulo siete se mostrard un ejemplo concreto de ontologias

utilizadas para la implementacidn de esta propuesta.

5.5. EVALUACION DE ENTRADA

La evaluacién de entrada corresponde, segiin Stufflebeam (1971), a la evaluacién que
compara entradas alternativas o significados para encontrar las necesidades identificadas
en la evaluacion de contexto, incluyendo pero no limitado a los OAs. En otras palabras,
significa evaluar entradas alternativas que puedan ser consideradas para direccionar
elementos como una visién, propdsitos, curriculo alternativo, estrategias instruccionales,

participantes, tecnologias, etc.

De acuerdo a lo anterior, después de normalizar los OAs, se sugiere una evaluacion
de entrada para garantizar que su contenido cumple con ciertos criterios de calidad antes de
ser entregado a los estudiantes. Gracias a que los objetos se encuentran normalizados, es
posible realizar una evaluacién uniforme, con criterios desde un punto de vista pedagégico

y técnico.

Como se ha dicho anteriormente, una de las caracteristicas de los OAs es que son
recursos a los que se les han agregado metadatos para su gestiéon. Es decir, que los
metadatos se crean de forma independiente al recurso para luego anexarlos a ellos,
empaquetarlos y convertirse en OAs. Por esta razdn, los criterios de evaluacién propuestos
estdn dirigidos de forma independiente tanto a la informacién contenida en los metadatos

como a la presentacién o disefio del OA y su contenido.

Para gestionar los OAs, esta propuesta se basa en las especificaciones de
http://www.imsglobal.org, por este motivo se hace referencia a los metadatos de la

especificacion IMS LOM (2003) (que es una derivacién de IEEE LOM).

Para garantizar que los objetos tengan los elementos necesarios que permitan su

adecuada gestion tanto técnica como pedagdgica, se propone una evaluacién de entrada
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sobre diversos puntos de vista: metadatos, pedagogia y usabilidad que contempla el disefio

de contenidos y del sitio.

5.5.1. Criterios de Evaluacion

Para que los criterios aporten a la evaluacién del objeto desde diversos puntos de vista es
importante clasificarlos dentro de categorias que definan el marco de evaluacién. En
cuanto a la evaluaciéon de materiales formativos multimedia y sitios web educativos,
Marques (2003) sugiere aplicar criterios educativos dentro de las categorias: psicoldgicas,

funcionales y técnicas-estéticas.

La categoria pedagdgica permite evaluar aspectos asociados al usuario
(significatividad psicolédgica) y al curriculo (significatividad l6gica). Sobre esta base, se
han propuesto criterios para evaluar aspectos pedagdgicos a través de las categorias
“Psicopedagégica” y “Didactico-Curricular”. Por otra parte, se proponen criterios para
valorar aspectos del disefio web o usabilidad de los OAs en cuanto al disefio de contenidos

(texto, colores, tamaiios, etc.) y el disefio de la navegacidn, tal como muestra la Figura 45.

METADATOS
Fsicopedagogicos ' Diseiio de Interfaz

I

ASPECTOS ASPECTOS
PEDAGOGICOS _ - USABILIDAD
Didactico-Cwiticulares Diseiio de Navegacion

! !

Figura 45. Aspectos a evaluar en los OAs

Para evaluar los OAs en cada uno de estos aspectos se proponen criterios de
calidad en cada uno de ellos que permitan medir si la informacién contenida cumple con el
nivel de calidad deseado. (Morales, Garcia & Barrén, 2005b) A continuacién se explicardn
los fundamentos de los criterios pedagdgicos y de usabilidad que se han utilizado. Sobre
esta base se ha disefiado en principio una herramienta con diversos criterios para la

valoracién de OAs por parte de expertos (véase apéndice B). Como resultado, los criterios
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de la herramienta fueron reformulados, dando origen a una nueva versién que presenta los

criterios definitivos (véase apéndice C).

5.5.1.1. Criterios Pedagogicos

El propésito de los criterios pedagdgicos es evaluar una serie de aspectos educativos que
deben estar presentes en cualquier contenido de ensefianza para promover el logro de
aprendizajes, ya sea en aspectos relacionados a los estudiantes o al curriculo. Es asi como
se ha disefiado una herramienta que pretende evaluar los contenidos desde dos puntos de
vista: psicopedagdgico y didactico-curricular (Morales et al., 2006a).

e Psicopedagdgico: En esta categoria los criterios pedagdgicos que se evaldan
estdn dirigidos a la significatividad psicologia, por este motivo se ha asignado
el nombre de “Psicopedagdgicos”, sobre esta base se han definido los criterios:
Capacidad de motivacion (presentacion atractiva y original, aporta
informacién relevante, etc.), adecuacién a los destinatarios, interactividad y
creatividad.

® Diddctico-curricular: En esta categoria se presentan criterios asociados a la
significatividad 16gica, es decir, si el OA es adecuado para los objetivos
curriculares, entre ellos se encuentra: objetivos (correctamente formulado,
factibilidad), contenidos (informacién correcta, precisa, no discriminatoria,
estructurante de la materia, adecuada a los objetivos y caracteristicas de los

usuarios), actividades y metodologia.

5.5.1.2. Criterios de Usabilidad

De acuerdo a la definicién de usabilidad explicada en el capitulo 5, se puede destacar que
estd dirigida a una facilidad de uso para usuarios especificos en contextos especificos; por
tanto, estd condicionada a cuestiones objetivas que pueden ser medidas para diversos
usuarios, como también de forma subjetiva en relacién al grado de satisfaccion del usuario
con respecto al uso de un recurso. Este concepto es también aplicado a la web con el fin de

obtener un adecuado y eficiente disefio de interfaz.

El disefio del OA es un factor muy importante para evaluar su calidad. El OA

puede ser de muy buena calidad en cuanto a contenidos y estar pedagdgicamente bien
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estructurado, sin embargo, si el disefio de la interfaz entorpece la interaccién, puede

terminar por desmotivar al usuario y disminuir su nivel de atencién.

Actualmente existe bastante literatura para realizar un adecuado disefio web y
mejorar su usabilidad, sobre la cual se pueden obtener diversos criterios de calidad

(Powell, 2001), (Nielsen, 2000), (Braun et al., 2003).

Sobre esta base y de acuerdo a los principios de usabilidad de Nielsen (2000) se
han establecido dos aspectos basicos a evaluar sobre el disefio de la interfaz de los OAs:

disefio de contenidos tedricos y disefio de navegacion:

e Disefio de Interfaz: Estd enfocado a evaluar aspectos técnicos y estéticos
asociados al disefio de los OAs. Los aspectos a valorar son: Texto, Imagen,
Animaciones, Multimedia, Sonido, Video. Cada uno de estos aspectos presenta

criterios concretos de evaluacion.

e Diseiio de Navegacion: Esta enfocado a evaluar la organizacion de la informacion
como a las posibilidades de acceder a ella a través de la navegacion. Sobre la base
de Nielsen (2000), se sugieren criterios de evaluacién asociados a la padgina de

inicio y a la navegabilidad.

5.5.2. Instrumento inicial propuesto para la evaluacion experta de OAs

Como se menciond anteriormente, los criterios de evaluacidon sugeridos inicialmente, se
presentan a través de una herramienta que serd explicada, a través de la cual se pretende
recoger la valoracion de diversos expertos con respecto a la calidad de un OA. Los criterios
agrupados en aspectos pedagégicos y de usabilidad permiten valorar los OAs desde un punto
de vista educativo y técnico, sobre esta base los expertos deberdn valorar el OAs con el

siguiente rango de valoracién.

5.5.2.1. Rango de valoracion del instrumento

Para valorar cada uno de los criterios se ha definido un rango, tal como muestra la Tabla 25,
que comprende una valoracién numérica del 1 al 5, siendo el cinco la més alta. Por otra parte,
en caso de que el experto no sepa o no conozca el criterio existe la opcién N/S (No Sabe).
Para esta situacion, se ha definido una valoracion textual ya que si es numérica, como por

ejemplo 0, el instrumento lo promediaria a los demés valores, lo que daria como resultado una
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valoracién muy mala del criterio que no es el caso, disminuyendo asi el valor de la calidad
final. (Morales, Garcia, Barron & Gil 2006c¢), (Morales, Gil & Garcia, 2007), (Morales,
Garcia, Barrén & Gil, 2007).

Tabla 25. Rango del instrumento de evaluacién de los OAs

Valor | Indicadores Significado

N/S No Sabe No sabe cémo valorar el criterio

1 Muy deficiente | La calidad del OA es muy mala, necesita rehacerse o ser eliminado
2 Deficiente La calidad del OA es mala, requiere una gran mejoria

3 Aceptable La calidad del OA no es del todo mala pero necesita ser mejorado
4 Alta La calidad del OA es buena aunque puede ser mejorado

5 Muy alta La calidad del OA es muy buena, no necesita mejoria

A diferencia del instrumento de evaluacién LORI (capitulo 4, apartado 4.6), cada
uno de los criterios que se encuentran dentro de una categoria debe ser evaluado de forma
individual, de esta manera se asegura una valoraciéon mds exacta y confiable. Una vez
realizada esta valoracidn, a través de la herramienta se calcula el promedio que finalmente

reflejard el valor correspondiente a la calidad del OA.

5.5.2.2. Valoracion de la Reusabilidad

La reusabilidad es una de las principales caracterisiticas de los OAs, por tanto, es otro
aspecto importante de evaluar. Anteriormente se analiz6 la importancia de que el OA sea
valorado en su contexto, por tanto, es importante saber si el OA tiene la capacidad para ser

portado entre diferentes cursos o contexto de aprendizaje sin ser modificado.

De acuerdo a esto, la herramienta presenta un item de comentarios donde el
evaluador ademds de hacer comentarios acerca del objeto en si, se le pregunta “si considera
que el objeto puede ser reutilizado en otras dreas, dé algunos ejemplos”. Las respuestas se
analizan posteriormente a través de una valoracidén cualitativa a través de la cual se
sintetizan las principales ideas expuestas y se agregan a los metadatos como descripcidn de
su calidad numérica. El detalle de esta cuestion se explicard en las Tablas 27 sobre

clasificacion del OA segtin su calidad.

En el capitulo cuatro (apartado 4.7), se explicaron diversas estrategias
colaborativas para evaluar OAs. Sobre esta base, en el siguiente apartado se propondra una
estrategia para evaluar la calidad de los OAs junto con la evaluacién de expertos a través

del instrumento propuesto.
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5.5.2.3. Estrategia de evaluacion de expertos

Debido a que una 6ptima valoracién de los OAs contempla criterios de diversos aspectos,
es conveniente que para su evaluacidén participen diversos expertos, por ejemplo:
disefiadores instruccionales, expertos en la materia y docentes. La participacién de al
menos un representante de cada drea permitird tener no s6lo diversos puntos de vista sobre
la evaluacién de un mismo objeto, sino también una evaluacién critica, objetiva y fiable
sobre la calidad del objeto. De esta manera serd posible obtener opiniones expertas sobre

cada una de las categorias.

Para aumentar la confiabilidad, Vargo et al. (2003) sugieren que al menos dos
evaluadores sean expertos en la materia y la aplicacién de una metodologia colaborativa.
De acuerdo a una investigacion realizada por estos autores, la posibilidad de que los
evaluadores pudieran discutir sobre la evaluacién realizada, ayudé a mejorar la
confiabilidad de las evaluaciones; por otra parte se llegé a la conclusiéon de que para
aumentar el nivel de confiabilidad es necesario introducir un entrenamiento previo sobre
los items de evaluacién sobre conformidad a los metadatos, interoperabilidad y

accesibilidad de los objetos.

Para realizar esta valoracion a través del instrumento se sugieren dos modalidades,
sincrénica y asincrénica. De esta forma se podré contrastar la evaluacion individual con la
de los demds expertos y llegar a un consenso. En cualquier caso se recomienda describir en

los metadatos los aspectos de calidad discordantes para su posterior revision.

5.5.2.4 Clasificacion de los OAs segin su calidad a través de metadatos

El resultado final de la valoracién de expertos, es decir, el promedio final que indique la
herramienta de evaluacion, puede ser incorporado dentro del mismo OA, es decir, en sus
metadatos, de manera que al momento de ser almacenado éste pueda ser buscado y
seleccionado segun su calidad. Para lograr este objetivo se propone, clasificar los OAs a
través de la categoria clasificaciéon de IEEE LOM (al igual que se propuso con el nivel

cognitivo y tipo de contenidos en los apartados 5.4.3.1 y 5.4.3.3 respectivamente).

Debido a que el promedio de evaluacién que arroje la herramienta puede ser un
nimero decimal, se ha definido una tabla con un rango de valoracién y sus respectivos

indicadores (Tabla 26). Los valores que figuran en el rango corresponden a los mismos del
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instrumento de evaluacién, pero esta vez considerando los nimeros decimales para dar una

aproximacion mds precisa del valor de la calidad de OA.

Tabla 26. Rango de Valoracién de calidad de los OAs

Rango Valor | Indicadores
1,0-1,5 Muy Deficiente
1,6 -2,5 Deficiente
2,6-3,5 Aceptable
3,6-45 Alta

4,6 -5,0 Muy alta

A continuacién la Tabla 27, muestra la clasificacién propuesta. El elemento “9.2.1
Fuente” en este caso, estaria definido por “calidad” y a través del elemento “9.2.2 Tax6n”
se definen cada uno de los valores del rango 1,0 a 5,0 con su correspondiente indicador
(expuestos en la Tabla 26). A estos valores se les ha agregado el texto CA (de Calidad)

delante de cada nimero con el objetivo de que pueda ser utilizada como una referencia

estandarizada.
Tabla 27. Clasificacion propuesta de los OA segtin su calidad
N° Nombre Ejemplo
9 Clasificacién
9.1 Propésito Calidad
9.2 Ruta Taxonémica
9.2.1 Fuente Tabla 26. Rango de Valoracién de calidad de los OAs
9.2.2 Taxo6n {[“CA_1,0",“CA_1,1", “CA_1,2", “CA_1,3”,
“CA_1,4” (“es”, “Muy Deficiente”)],
[“CA_1,57, “CA_1,6", “CA_1,7", “CA_1,8”,
“CA_1,97,“CA_2,0", “CA_2,1”, “CA_2,2”, “CA_2,3”,
“CA_24”, (“es”, “Deficiente”)],
[“CA_2,5”,“CA_2,6”,“CA_2,7", “CA_2,8",
“CA_2,9”,“CA_3,0", “CA_3,1”, “CA_3,2”, “CA_3,3”,
“CA_3,4”, (“es”, “Aceptable”)],
[“CA_3,57, “CA_3,6”, “CA_3,7”, “CA_3,8”,
“CA_3,97,“CA_4,0", “CA_4,1”, “CA_4,2”, “CA_4,3”,
“CA_4,4”, (“es”, “Alta”)],
[“CA_4,5”,“CA_4,67,“CA_4,7",CA_4,8”,CA_4,9",
CA_5,0”, (“es”, “Muy Alta”)],
9.2.2.1 Identificador “CA_1,0" ,“CA_1,17, etc.
9222 Entrada Muy Deficiente, Deficiente, Aceptable, Alta, Muy Alta
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La clasificacién expuesta en la Tabla 27 es una propuesta general para definir en
los metadatos el valor de la calidad de los OAs, por tanto, no se repiten t