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Resumen

Con el desarrollo del presente trabajo, lo que se quiere es conocer y dar
a conocer acerca de los aprendizajes electrénicos, y principalmente,
elaborar una metodologia de trabajo para la puesta en funcionamiento

de proyectos E-Learning en la Universidad.

E-Learning es aprendizaje electronico que se basa actualmente en
plataformas de Internet, para la publicacién de los mismos se necesitan
programas como los LMS o LCMS para su administracion y publicacion,
ademds, éstos deben soportar estandares y especificaciones de la
industria. Adicionalmente, existe software que facilita la creacién de

contenidos y evaluaciones.

La metodologia propuesta se basa en tres ejes principales que son: la
parte administrativa, la pedagogica y la tecnologica, cada de una de
ellas conformada por grupos de trabajo especializados pero
cohesionadas entre si. El presente proyecto se bas6 en la metodologia
propuesta para la publicacion de un aula virtual real, la misma que utilizé
como LMS a la plataforma de codigo libre Moodle, bajo sistema

operativo Linux.

El sitio publicado se transformé en el plan piloto y la primera experiencia
de educacion a distancia virtual en la Universidad Técnica del Norte, con

una aceptacion del mismo.

Xii



Introduccion

Con el desarrollo de la presente tesis se quiere demostrar que no es dificil la
implementacién de sistemas E-Learning en las Universidades Ecuatorianas,
Unicamente lo que se requiere es voluntad para hacerlo y perder el temor a
enfrentarse con los nuevos paradigmas que las tecnologias de la informacion trae

consigo.

Al mismo tiempo cabe mencionar que la educacion virtual BIEN PLANIFICADA,
puede ofrecer y garantizar estudios de alta calidad y mejores que la presencial
siempre y cuando la seriedad de los programas esté respaldada por ciertos criterios
institucionales tales como cuidar su prestigio, tener instructores de calidad,

contenidos con sus guias didacticas bien elaboradas, entre otras.

También vale la pena mencionar que en la época actual, por la globalizacién y otros
factores, centros de capacitacion de otros lugares estan ingresando a las zonas de
influencia que tenian las Universidades por tradicion, lo que hace que éstas deban
salir a buscar a sus usuarios, ya que no basta con esperar a que los estudiantes
lleguen a la institucion, y de no ser asi, esto puede ser la sentencia para la

Universidad.

En el desarrollo de la presente tesis lo que se quiere es iniciar al lector en este nuevo
tipo de educacion, para lo cual en el capitulo 1, empezamos con una resefia de lo
gue es educacion a distancia, hasta llegar a la educacion virtual, ademas se explica
la evoluciéon de la educacién presencial tradicional a la educacién asistida con
medios tecnolégicos. También en este mismo capitulo se revisan los tipos de E-
Learning que se pueden tener, con sus diferentes modalidades, para finalizar
indicando los componentes conceptuales y fisicos que son necesarios para tener

sistemas de E-Learning.

En el capitulo 2 se desarrolla todo lo concerniente a objetos de aprendizaje, que es
un componente l6gico fundamental para el E-Learning, ya que permite tener altos

niveles de reusabilidad de los contenidos desarrollados.

En el capitulo 3 se realiza una breve descripcion de las unidades de aprendizaje, que
son los objetos de aprendizaje visto en el capitulo 2 incluido los elementos
pedagdgicos que se adecuan a cualquier metodologia de trabajo utilizada por los

profesores tutores.

xiii



En el capitulo 4 se realiza una revision rapida de las diferentes especificaciones y
estandares existentes para E-Learning que se esta utilizando en la industria de

desarrollo de contenidos educativos.

En el capitulo 5 se propone una metodologia para el desarrollo de aplicaciones E-
Learning, basandose en el modelo de estrella de conocimiento, que sugiere tres
grandes aspectos: el administrativo, el pedagégico y el tecnolégico. En lo referente a
la parte administrativa se establecen los grupos de trabajos necesarios para
coordinar el normal funcionamiento de los programas, ademas de crear normas y
procedimientos para los mismos. En la parte pedagdgica se establece la elaboracion
de un disefo instruccional que se basa en el modelo ADDIE (Andlisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacién y Evaluacion) propuesto por la Universidad de Florida.
Por ultimo, en lo referente a la parte tecnolégica, se establecen las pautas para la
organizacion, implementacion y administracion de las plataformas tanto de hardware

como de software.

En el capitulo 6 de detalla el curso virtual “Introduccion al E-Learning” el mismo que

fue desarrollado e implementado de acuerdo a la metodologia propuesta.

Finalmente, en el capitulo 7 se enumeran las conclusiones y recomendaciones a las

gue hemos llegado luego de realizar el presente trabajo.

Esperamos que el presente trabajo de investigacion sirva de base para poder

realizar un cambio de paradigma en la educacion.

Xiv



CAPITULO |
E-LEARNING

“El conocimiento es uno de los pocos bienes que
crece a medida que se lo comparte”*

! Titulo del Congreso de Educacién a Distancia y Tecnologias Educativas bajo el titulo Edutic 2004



1. E-LEARNING
1.1. Antecedentes

Durante las ultimas décadas nuestras sociedades se han desarrollado a un ritmo
muy acelerado en las estructuras sociales, politicas, econémicas, y del conocimiento.
Lastimosamente en el sector educativo (como en otros sectores) todavia no

enfrentamos los cambios, y seguimos en la educacion tradicional.

Actualmente las economias desarrolladas se basan en el conocimiento (tecnologia,
educacién/capacitacion). La economia del conocimiento se debe entender como una
economia centrada en la produccion y explotacion del conocimiento como el

elemento motor del crecimiento econémico y del incremento de la riqueza.

Esta nueva estructura econémica tiene una repercusion directa sobre los sistemas
educativos e inclusive sobre los conceptos mismos de educacién y aprendizaje. El
valor afiadido de la informacién se encuentra en la transformacion de ésta como

materia prima en conocimientos Utiles para la practica.

Por lo tanto, no sélo se trata de conocimiento de hechos o de acumulacion de
informacién o de utilizar la tecnologia como modo de acceder al conocimiento global.
El futuro del aprendizaje va més alla. La nueva economia supone nuevos retos para
los trabajadores ya que se requieren niveles de conocimiento mas elevados,
actualizacién continua de informacion, adquisicion de nuevas habilidades (sobre todo

informéticas), pensamiento critico y capacidad de sintesis, entre otros.

En la actualidad, se esta creando material educativo apoyado con tecnologias, es
decir se estadn creando temas, cursos, e inclusive carreras apoyados en medios
informaticos. La idea es sin lugar a dudas muy buena, pera cada quién lo realiza a su
manera, sin ajustarse a ningun estandar o especificacion, lo que hace imposible

compartir los materiales y peor aun reutilizarlos.

El aprendizaje natural del ser humano parte del modelo del aprendiz, se aprende
haciendo, cometiendo errores, reflexionando y rectificando casi siempre con ayuda
de alguien mas experto. Si seguimos la pista de un recién nacido durante 4 afios por
ejemplo, comprobamos que es capaz de aprender una impresionante cantidad de
cosas y todas ellas sin necesidad de hacer ningin curso, sin ni siquiera saber leer,
escribir e incluso hablar. Todos somos unas inconscientes y complejas maquinas de

aprender.



Por otro lado, el ritmo de vida que se esta imponiendo en ésta sociedad hace
necesario que el ser humano este renovando sus conocimientos periédicamente,
caso contrario estaria en grandes desventajas respecto a sus colegas. Es por esta
razén que se dice que una persona actualmente tiene que capacitarse un promedio

de 40 afnos.

Pero ventajosamente existe Internet, en el cual grandes cantidades de personas,
empresas privadas y universidades estan poniendo su atencion para poder trasladar
la educacion tradicional a este maravilloso medio. La gran ventaja es que la
informacion esta disponible las 24 horas al dia, los siete dias de la semana, los

trescientos sesenta y cinco dias del afio.

Y ésta capacidad innata de los seres humanos de aprender y la facilidad de poner en
Internet informacion (para que el ser humano lo transforme en conocimiento), es la

gue se quiere aprovechar en el desarrollo de la presente tesis.

1.2. Historia del E-Learning

Se podria decir que el E-Learning inicié por los afilos de 1970, con el uso de las
computadoras en la educacién, pero podriamos considerar a la educacién a
distancia como la base del E-Learning. La educacion a distancia ha sido y es un
modo de ensefiar y aprender de las personas durante mucho tiempo, y se podria

clasificarlas de acuerdo al medio de comunicacion utilizada.

Primera generacion.

Aparecio a finales del siglo XIX y principios del siglo XX, conforme progresaban los
servicios de la imprenta y de los servicios postales. El texto escrito y los servicios
nacionales de correo eran los materiales y las vias de comunicacion de la naciente
educacion a distancia, en la cual basicamente, se trataba de reproducir por escritura

una clase presencial tradicional.

En esta etapa primaba, un paradigma de curriculo cerrado, basado en propuestas
pedagodgicas de corte muy tradicional, en donde el alumno estudiaba lo que se le

indicaba, y automaticamente reproducia lo estudiado. [13]



Segunda generacion.

Empezé6 a surgir a partir de los finales de 1950, en la cual se incorporaron multiples
medios, como por ejemplo la radio y television, medios presentes en la mayoria de
los hogares. El texto escrito comienza a estar apoyado por otros recursos
audiovisuales (audiocassetes, diapositivas, videocassetes, etc.). El teléfono se
incorpora a la mayoria de las acciones en este ambito, para conectar al tutor con los

alumnos.

En esta generacion la modalidad se aleja de la educacion presencial, ya que se
quiebra el concepto de clase tradicional. El disefio, produccion y generacién de

materiales didacticos son objetivos basicos de esta generacion.

Tercera generacion.

Inici6 a mediados de la década de 1980, se apoya en el uso cada vez mas
generalizado de la computadora personal y permite pasar de la concepcion clasica
de la educacion a distancia a una educacion centrada en el estudiante. La diferencia
con la segunda generacion, es que tanto profesor y alumno, y entre estos, pueden
comunicarse tanto en forma sincrénica (al mismo tiempo) como en forma asincrénica
(tiempo diferido). Se usa Internet como fuente de informacién y comunicacion

utilizando por ejemplo las videoconferencias, el Chat y el correo electronico.

Cuarta generacion.

Sus inicios lo podriamos situar a mediados de la década de 1990. A esta generacion

también se la podria denominar como la del campus virtual.

El campus virtual trata de un entorno virtual de aprendizaje que ofrece los espacios
necesarios para que el estudiante interactué con los diferentes agentes: materiales,

tutores, comparfieros, etc. Que intervienen en su formacion.

Esta basado en soportes electronicos y sistemas de entrega que pueden ser tanto
sincrénica como asincrénica, apoyados en redes y a través de comunicaciones

multimedia (texto, audio, video y gréaficos).

Esta tecnologia garantiza la superacién de una de las grandes trabas y defectos que
permanentemente se han venido achacando a la educacién a distancia, que es la

lentitud del feedback (respuesta del profesor o tutor)



Quinta generacion.
En estos Ultimos tiempos se esta hablando de una quinta generacién de educacion a
distancia, la cual se basa en utilizar la ingenieria del conocimiento para incrementar

las capacidades de los aprendices.

1.3. Definiciones.

Como esta nueva modalidad de formacion a distancia ha evolucionado
constantemente y en todo el mundo, existen una gran cantidad de denominaciones y
conceptualizaciones para referirse a ésta, de manera que todavia no existe un

consenso para E-Learning.

Entre algunas denominaciones tenemos e-aprendizaje (E-Learning), Aprendizaje en
Internet (Internet Learning), Aprendizaje Distribuido (Distributed Learning),
Aprendizaje en red (Networked Learning), Teleaprendizaje (TelE-Learning),
Aprendizaje Virtual (Virtual Learning), Aprendizaje Asistido por Computador
(Computer-Assisted Learning), Aprendizaje basado en la Web (Web Based Learning)

y Aprendizaje a Distancia (Distance Learning), entre otros.

El término E-Learning hizo sus primeras apariciones a finales de 1997 y principios de
1998 y se utiliza actualmente para cubrir casi cualquier tipo de aprendizaje basado
en las tecnologias de la informacion y la computacion (TIC) en su significado mas

amplio.

1.3.1. Definiciones

La expresion E-Learning ha tenido diferentes definiciones segun distintos autores,
segun el ambito que se le aplique y hasta segun la idiosincrasia del pais en donde se

le defina.

Pero para delimitar el alcance de nuestra investigacion empezaremos a definir el

concepto de E-Learning.

E-Learning (Electronic Learning), literalmente significa “aprendizaje electrénico”, y
como tal, puede ser comprendido como cualquier actividad educativa o formativa que
haga uso de medios electronicos para propiciar parte o la totalidad de los

aprendizajes.



Algunas definiciones de E-Learning son las siguientes:

“E-Learning (electronic learning): Término que cubre el amplio rango
de aplicaciones y procesos, tales como el aprendizaje basado en la

Web, el aprendizaje basado en computador, salones virtuales de

clases y la colaboracién digital”z.

(American Society of Training and Development )

Pero en realidad, esta definicion es muy amplia y abarca un sinndmero de
posibilidades de comunicaciéon electrénica, como por ejemplo la entrega de
contenido via Internet, CDs, Radio, Televisidn,... entre otros. Por lo que resulta

necesario acotar nuestra definiciéon.
Marc J. Rosenberg, define al E-Learning como:

“... Al uso de tecnologias Internet para la entrega de un amplio rango
de soluciones que mejoran el conocimiento y el rendimiento. Esta

basado en tres criterios fundamentales:

1. El E-Learning trabaja en red, lo que lo hace capaz de ser
instantAneamente actualizado, almacenado, recuperado,

distribuido y permite compartir instruccion o informacién.

2. Es entregado al usuario final a través del uso de

computadores utilizando tecnologia estandar de Internet.

3. Se enfoca en la vision mas amplia del aprendizaje que van

mas alla de los paradigmas tradicionales de capacitacion.” [24]

Marc J. Rosenberg

Pero todavia esta definicion es muy amplia, ya que un usuario de Internet que
ingrese a buscar o bajar informaciéon sobre cualquier temaética, podria ser

considerada como una actividad de E-Learning.
Otras definiciones que se ajustan mas a la realidad son:

“El E-Learning no es un curso puesto en un computador sino una

nueva mezcla de recursos, interactividad, rendimiento. Una nueva

2 ASTD (American Society of Training and Development) Reconocida entidad de capacitacion
( La definicion ha sido traducida)



estructura para el aprendizaje, una combinacién de servicios de
ensefianza proporcionados a través del uso de herramientas
tecnoldgicas que proporciona un alto valor afiadido: a cualquier hora 'y

en cualquier lugar” [20]

Elliot Masie(Pionero en E-Learning)

“Cualquier aprendizaje, capacitacibn o0 educacion que es
intencionalmente facilitada por el uso de conocidas y probadas
tecnologias computacionales, especificamente redes basadas sobre

la tecnologia de Internet”[14].

Eduardo Hernandez

En la definicion anterior, existe una palabra clave que es “intencionalmente”; y es
clave por que nos indica que vamos a entender por E-Learning a las materias,
recursos, actividades que son puestos a disposicion de un individuo o un grupo de
usuarios, para que estos sean accedidos a través de la red con la intencion de

alcanzar objetivos educacionales.

Por lo tanto, el E-Learning se refiere tanto al entorno como a los procesos de

aprendizaje, siendo los contenidos electrénicos solamente una parte del sistema.



1.4. Ubicacion del E-Learning

Gracias a la evolucion tecnolégica, los componentes basicos del proceso educativo:
Profesor, estudiante, contenido, sistema tecnoldgico, estan evolucionando
desde el modelo presencial, con una interaccion directa entre el profesor y el
estudiante, hacia un modelo de aula virtual donde el sistema tecnolégico comienza a

funcionar como repositorio del contenido y medio de interaccién entre profesor y

estudiante, tal como se muestra en la figura 1.

Soporte
ecnologico

Soporte
tecnologico

Figura 1: Como se relaciona el profesor (con sus contenidos) con el estudiante

A 4

A 4

El nGcleo de este soporte se encuentra en la plataforma®, que brinda una serie de
servicios especificos para el proceso educativo (disefio, contenidos, evaluaciones,
etc.) mas otros como el chat, foros, video y audioconferencia, etc., dedicados a la

interaccion entre componentes del sistema educativo.

Estas plataformas se apoyan en los servicios basicos brindados por el equipamiento
informatico y de comunicaciones (fundamentalmente PC y servidores de red y de

Internet)

Por otro lado el E-Learning es un subconjunto de la educacién a distancia, y utiliza
soportes tecnologicos para la comunicacion entre el profesor (tutor) y alumno
(participante). La diferencia entre el E-Learning y el aprendizaje basado en la

® Plataforma. Término con el cual se denomina a toda el aula virtual en la que
interactuaran estudiantes (participantes) y profesores (tutores).
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Computadora, es que éste Ultimo no tiene interaccién con el profesor. En la figura 2

se indica una descripcién de la ubicacion del E-Learning.

Educacion a
distancia

Figura 2: Ubicacion del E-Learning

1.5. Modalidades de E-Learning

1.5.1. Puro y Combinado.

El E-Learning Puro, esta pensado para ejercer una accion formativa, basando el
proceso de aprendizaje, en una interaccion completamente sostenida en tecnologia
sin la necesidad del contacto fisico del alumno con el profesor ni tampoco la

asistencia del alumno a un salén de clases.

El E-Learning combinado, también conocido como Blended Learning, propone la
combinacién de todas las estrategias del E-Learning y la formacién en linea, con los
mejores recursos de la capacitacion presencial, como por ejemplo libros, videos y las

clases presenciales, entre otros.

El Blended Learning esté presente en instituciones que hacen la transicion desde un
aprendizaje tradicional hacia una mundo cien por ciento basado en Internet o
también estad presente en instituciones que encuentran en este método un buen

balance de combinacion entre lo tradicional y lo innovador.



1.5.2. Sincrono y Asincrono
Ademds el E-Learning puede ser clasificado en dos categorias:

Sincrono: Es un proceso de aprendizaje online, que se lleva a cabo en tiempo real y
guiado por un tutor, en el cual los participantes se conectan al mismo tiempo y
pueden comunicarse directamente unos con otros. El E-Learning sincrono emula un

curso al interior de una sala de clases, pero ahora utilizando tecnologias de Internet.

Los chats, pizarras electronicas, sistemas de presentaciones en linea, aulas virtuales

online son herramientas para el E-Learning sincrono.

Asincrono: Se basa sobre una accién diferida en el tiempo por parte de los
participantes. Es decir no existe la necesidad, ni tampoco la obligacion de estar
conectados al mismo tiempo. En este caso, los participantes pueden acceder cuando
los estimen conveniente y acceder a los materiales, e incluso colaborar con los

comparfieros pero sin la restriccion de tiempo.

Herramientas como foros de discusion, el correo electrénico, las paginas Web, entre

otras son la base del E-Learning asincrono.

En el E-Learning asincrono, el contenido y las actividades estan disponibles en un
servidor Web y son accedidas bajo demanda de los propios usuarios. Asi, quienes
aprenden a través del E-Learning asincrénico, realmente pueden aprender a su
propio ritmo, ya que los materiales quedan disponibles 24/7 (24 horas al dia, 7 dias a

la semana).

Ademés hay que tomar en cuenta que las herramientas para el E-Learning sincrono
también pueden ser utilizadas en el E-Learning asincrono, si previamente grabamos
las sesiones o0 presentaciones, como por ejemplo una presentacion de una

videoconferencia o una sesion de chat.

1.6. Tipos de E-Learning

Dependiendo de los factores como los objetivos que se pretenden alcanzar, o el
publico para el cual estara destinado el curso podemos tener distintas formas de
aplicar el E-Learning, William Horton en su libro Leading E-Learning [4 ] identifica

nueve formas de aplicar el E-Learning:

1. Capacitacion autodirigida basada en Web.

2. Curso de salon de clases dirigido por Web.

10



Capacitacion facilitada basada en Web.

Curso de correspondencia a través de correo electrénico.
Seminarios de grupos de discusion.

Tours guiados y Workbooks.

Juegos de aprendizaje

Telementor y eCoaching

Ayudas al trabajo (Job Aids)

© ©® N o 0 bk~ w

1.6.1. Capacitacion autodirigida basada en Web.

Este tipo de capacitacion apunta a utilizar Internet para entregar contenidos de
aprendizaje de alta calidad a alumnos independientes. El contenido consiste de
paginas Web, presentaciones multimedia y otras experiencias interactivas de
aprendizaje hospedadas y mantenidas en un servidor Web. El alumno accede a los
materiales a través de un navegador Web. En la figura 3 se indica un esquema de

este tipo de E-Learning

Contarudos BD de
h @guimienm

k
Sl

Internat

. ;‘ Video

Audio ﬁ ﬁi‘ﬁ 2
= & £
R Servidor Web Alumno
pﬂ;‘l:slgrr?;rilig . ' Independiente

Interactividad

Figura 3: Capacitacion autodirigida basada en Web, adaptado del libro Leading E-
Learning [16]

1.6.2. Curso de salén de clases dirigido por Web.

Tales cursos normalmente utilizan una instalacion de videoconferencia para realizar
cétedras a través de Webcast, demostraciones y otras actividades de sala en vivo a
través de un servidor de streaming de video. Este tipo de cursos, generalmente
proveen un canal de retorno de manera que los alumnos puedan hacer preguntas.

En la figura 4 se indica un esquema de este tipo de E-Learning
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Aclividades de sala por wWebcast
Servidor de video streaming

IE _—-ﬁ@ - --.--

A ‘-_‘_‘M -
\ T ——— .
. !

- Chat o email

Trabajo hecho por los alumnos

Grupos de discusion e g
—— %

Figura 4: Curso de Sal6on de clases dirigido por Web

1.6.3. Capacitacion facilitada basada en Web.

La capacitacién facilitada basada en Web mezcla las ventajas de la capacitacién
autodirigida y la capacitacién del aula. Este tipo de capacitacién satisface las
necesidades de los alumnos, quienes pueden adaptarse facilmente, ya que posee un
facilitador quien responde a inquietudes y ayuda a resolver problemas. Los alumnos
pueden comunicarse con el facilitador a través de correo electronico, a través de
sesiones programadas de chat, y a través de mensajes puestos en un foro de

discusion del curso.

BD de Mail
seguimiento

Alumnos
principalrments
Independientes

a

Alumnos
principalrrent=
Independizntes

a

Grupo de
Discusidn

Servidor Web

C
!

Interactividad

Figura 5: Capacitacion facilitada basada en Web adaptado del libro Leading E-
Learning [16]
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1.6.4. Curso através de correo electrénico.

Este tipo de capacitacion el facilitador se comunica con el estudiante por medio del
correo electronico, desde el envio de documentos de apoyo, envio de tareas e
inclusive evaluaciones. Es la continuacion de la capacitacion que se realizaba por

correo tradicional.

Aprendiz completa y
retorna éstas

i\& Emall i
\ %
N e

Q& Emall

(Repite si es necesario)

Instructor corrige y
retorna tareas

Instructor envia tareas S

Figura 6: Cursos a través de correo electrénico

1.6.5. Seminarios de grupos de discusion.

En este tipo de capacitacion el facilitador envia todas las asignaciones
(Hipervinculos a leer, preguntas a contestar, actividades grupales, y adjunta
documentos si es necesario) directamente al grupo, para que los alumnos trabajen,
ya sea de forma individual o grupal. La comunicacion se la realiza por medio de

correo electronico.
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Instructor envia por correo
tareas al grupo de discusion

Asianaciones
Hipervinculos a leer,
Preguntas a contestar,
Actividades grupales,
Adjuntar documentos si

es necesario 7

Grupo de Discusion

Estudiantes trabajan
individualmente o en equipo para
combletar las tareas

Figura 7: Seminarios de grupos de discusién

1.6.6. Tours guiados y workbooks.

Un tour guiado o un libro de trabajo en pantalla pueden ser convenientes si los
aprendices solamente necesitan una aproximacion global y una motivacion para
empezar a trabajar en un asunto por su propia cuenta. Sélo las giras guiadas
raramente son entrenamientos suficientes en cualquier asunto complejo, pero puede
proporcionar una orientacion autosuficiente dirigida a los aprendices que necesitan

empezar y pueden motivarlos a buscar otras fuentes de aprendizaje.

1.6.7. Juegos de aprendizaje.
Si el aprendizaje no es divertido no es aprendizaje.

Las simulaciones por computadora y los juegos, permiten a los aprendices a
descubrir conceptos por ellos mismos, trabaja bien para temas de instrucciénn
compleja que no pueden ser reducidas a reglas especificas. Formatos de juego
pueden trabajar en las organizaciones para aprendices que prefieren aprender por

experiencia, o para quienes solo aprenden por experiencia.

14



Las simulaciones por computadora o la representacion no computarizada de papeles,
ofrece a las personas la oportunidad de participar, de cometer errores, de tomar

riesgos, de retarse a si mismos, y de aprender.

1.6.8. Telementor y eCoaching

Un Mentor es una persona sabia que brinda guias y consejos. Con los avances en
las tecnologias de las comunicaciones, especialmente el Internet, Los tutores
(mentores) pueden brindar guias a sus alumnos desde lugares remotos. Los canales
de comunicacién como se menciono anteriormente puede ser Internet, conferencias,

correo electrénico y Chats.

1.6.9. Ayudas al Trabajo (Job Aids)

Este tipo de educacion se la utiliza para brindar soporte al personal de una
organizacion, de forma rapida y efectiva. Consiste en tener aplicaciones sencillas o
complejas que le guian al usuario a tomar decisiones si se presentan casos en los

gue no recuerda o no sabe como proceder.

1.7. Componentes conceptuales o l6gicos.

1.7.1. Objeto de aprendizaje.-

Un Objeto de Aprendizaje, Learning Object (LO*) en inglés, es la pieza mas
pequefia de contenidos que puede considerarse como una unidad significativa
de aprendizaje. En otras palabras, estamos diciendo que todo alumno o usuario
que inicie, estudie, y termine un LO, podra obtener un aprendizaje significativo

al finalizar dicho objeto.

Se define a los objetos de aprendizaje como los medios digitales que estan
disefiados y/o usados para propdsitos instruccionales. Estos objetos varian
desde mapas y graficos hasta grabaciones de video o simulaciones

interactivas.

4 I oy L . . o .
Se utilizara la abreviacidn en inglés por que ésta es la mas utilizada en toda la literatura de E-
Learning
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El tamafio de un objeto de aprendizaje puede, obviamente, ser variable aunque
se considera una muy buena practica generar objetos de aprendizajes en

donde cada uno de ellos cubra un Unico objetivo de aprendizaje.

Ademas cada LO debe ser autosuficiente e independiente de su contexto; Es
decir, que para generar un aprendizaje significativo un LO no debe depender

de otra pieza de contenidos para que sea considerado completo.

Todas las ideas que hemos mencionado anteriormente pueden hacer pensar
gue los LO deberian ser muy pequefios, casi atbmicos, ya que de esta manera
serian mas independientes y reutilizables. Sin embargo, el tamafio y el ambito
final de un LO est4 determinado a lo que su autor desea y/o necesita, y a
menudo el tamafio de los LO reflejan mas consideraciones practicas que

tedricas.

Sin embargo, tenemos que recordar que, independiente de su tamafio final, un
LO es la unidad de aprendizaje mas pequefia que puede ser autométicamente

administrada y que se le podra hacer un seguimiento.

Asi, entonces los LO pueden ser considerados como los ladrillos de
construccién de los contenidos del E-Learning. A menudo, muchos autores y
expertos en E-Learning, tienden a comparar los LO con los bloques LEGO. En
el sentido que son todos pequefios blogues independientes de tamafios
distintos y que pueden ser reutilizados y ensamblados a gusto de la persona
que esta en esos momentos trabajando para satisfacer sus necesidades. Sin
embargo, y a pesar que los bloques LEGO son de tamafios diferentes tienen un
Unico estandar de ensamblaje que permite conectarlos de una manera facil. De
esta manera, los LO pueden ser unidos para formar unidades, tdpicos, leccién
y hasta cursos completos. Sin una estandarizacion en su ensamblaje no
tenemos garantia de que dicha combinacién pueda permanecer en el tiempo ni

ser compartida con otros, o incluso con uno mismo.

1.7.2. Estructuras de Contenidos.

Como hemos visto los LO son considerados los ladrillos del E-Learning. Sin
embargo, al igual que los ladrillos de construccion, es el conjunto de ellos el

que brinda sentido cuando son utilizados en estructuras mas grandes.
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En primer lugar, tenemos que reconocer que los contenidos de E-Learning y en
realidad la mayoria de los contenidos de aprendizaje, independiente de cémo

sean entregados, utilizan algun tipo de estructura jerarquica.

Un curso puede ser dividido en lecciones, y las lecciones podrian ser divididas
en tépicos. Otro curso podria ser inicialmente dividido en unidades y cada

unidad en bloques.

Asi, existen diversas formas de construir cursos, las que dependeran del
entorno educativo en el cual estemos trabajando o también de la labor del
disefiador instruccional; Por lo tanto, uno de los mayores requerimientos para
las especificaciones de E-Learning sera brindar un método simple pero flexible
para representar el amplio rango de estructuras de contenidos que podemos

necesitar.

1.8. Componentes fisicos.

La sucesion de las diferentes generaciones en que se divide la evolucion de la
educaciéon a distancia, nos conduce a la situacién actual, caracterizada por la
creciente importancia que estd adquiriendo las plataformas tecnolégicas, como base

para la implementacién de soluciones E-Learning.

A continuacién realizaremos una descripcion de los componentes tecnolégicos o

fisicos que conforman el E-Learning.

1.8.1. Contenidos.-

Quizas lo mas reconocible, y el componente mas comprendido, de un curso E-
Learning sean sus contenidos al que también se le conoce como Courseware.
Los contenidos pueden ser tan simples como una pagina Web o pueden ser tan
complejos como una pelicula Flash que incluya interaccion y multimedia. El

courseware generalmente proviene de dos fuentes:

Contenido adquirido: Aquel que proviene de alguna de las crecientes
empresas gque se dedican a desarrollar contenidos ya sea para un mercado de

masas o para ciertos grupos especificos.
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Contenido personalizado: Contenido que se desarrolla cuando no existe uno
gue se adapte a nuestras necesidades o también cuando nuestra institucién
cuenta con los recursos tanto humanos como técnicos para desarrollarlos.
Quizés el ejemplo més palpable sean las universidades en donde ellas mismas
son las que crean sus contenidos, ya sea porque son los mismos profesores

los que generan sus materiales o un departamento al interior de la institucién

1.8.2. LMS® (Learning Management System)

Aunque es muy facil darle acceso a alguien a través de la Web para consultar
materiales de un curso E-Learning la mayoria de las organizaciones tanto
educativas como empresariales no sélo desean dar el acceso al material
(courseware), sino que también controlar el acceso, hacer un seguimiento de
quienes estan usando el contenido, su nivel de uso y el resultado del uso o

aplicacion de los contenidos.

Un LMS es una aplicacion software o tecnologia basada en Web usada para
planificar, implementar y evaluar un proceso de aprendizaje especifico.
Tipicamente, un LMS provee al instructor de una forma para crear y distribuir
contenidos, monitorizar la participacion de los estudiantes, y evaluar el

aprendizaje del alumno.

A continuacion veremos un detalle de las caracteristicas mas comunes
encontradas en los LMS, cabe indicar que ya en la practica algunas de estas
caracteristicas y funciones pueden variar considerablemente entre un sistema y

otro.

Funciones administrativas: Estas funciones permiten configurar cursos
(crearlos, modificarlos, eliminarlos, respaldarlos, etc. ), registrar alumnos y
profesores, asignacién de cursos, y la emisién de reportes sobre el progreso de
los alumnos mediante el mecanismo de seguimiento de datos, tales como las
calificaciones obtenidas en una evaluacion, el tiempo consumido en el curso y

el estado de completacion de cada leccion. (Figura 8)

5 LMS. Su significado es Sistema Administrador de Aprendizajes.
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Figura 8: Funciones administrativas en un LMS

Las funciones administrativas de un LMS, a su vez se le puede dividir en varios

aspectos como:

Herramientas de Administracion Global: Incluyen todos los procesos de
instalaciéon, configuracién, puesta a punto y mantenimiento del software tanto
del lado del servidor como también del lado del cliente, para un correcto

funcionamiento del sistema E-Learning

Herramientas de Administraciéon de los cursos: Son todas las funciones
necesarias que nos permiten administrar los cursos (crearlos, modificarlos,
eliminarlos, respaldarlos, etc.) registrar alumnos y profesores, asignacion de

cursos y generacion de reportes.

Ademads, un LMS debe contar con herramientas que permitan el disefio inicial
del curso, el mismo que sea facilmente parametrizable en su estructura, los

examenes, las actividades y demas recursos disponibles.
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Caracteristicas de la interfaz del usuario: A través de esta interfaz los
alumnos se conectan al LMS con un identificador personal y generalmente
seguido de una contrasefia. Una vez ingresado el usuario (alumno) accede a
los contenidos via un menu personalizado, el mismo que visualiza los cursos a
los cuales esta asignado. Generalmente los LMS también le permiten al usuario
hacer un seguimiento de sus propios progresos permitiéndole ver sus

calificaciones, estado de terminacién de los contenidos y del curso.

1.8.3. LCMS® (Learning Content Management System)

Un LCMS es un sistema de software que se utiliza para crear, almacenar,
ensamblar y entregar contenidos de aprendizaje personalizados en la forma de
objetos de aprendizaje. La adopcion de los objetos de aprendizaje llevara al
resultado natural de poseer un numero bastante grande de piezas que

debemos administrar.

Los LCMS nacieron luego de que los expertos se percataran que debido a este
crecimiento se hacia necesario un sistema de administracion de contenidos
mas robusto y capaz de manejar dicha complejidad. Estos sistemas
administrativos presentan caracteristicas mas avanzadas para el tratamiento
del contenido que las encontradas en un LMS. Los LCMS fueron disefiados

para alcanzar y satisfacer los siguientes requerimientos:
e Generacion de la descripcion de cada LO
e Busqueda y localizacion del LO requerido

e Proveer multiples jerarquias para el almacenamiento y organizacion de un
LO

e Facilitar el ensamblamiento de LO para estructurar cursos a partir de

estos

Un LCMS incluye los siguientes componentes:

8 LCMS. Su traduccién es Sistema Administrador de Contenidos de Aprendizajes.
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Figura 9: Componentes de un LCMS

e Herramientas de autoria para la produccién de objetos de aprendizaje.

e Funciones de etiguetamiento y ensamblaje de contenidos para la creacion
de LO a partir de objetos de contenidos de mas bajo nivel y para la
agrupaciéon de LO para formar estructuras de contenidos mayores tales

COmo cursos, topicos y lecciones.

e Un depdsito de contenidos para almacenar asset ' (activos) LO

agregaciones de contenidos y otras estructuras de curso.

e Una interfaz que incluye funciones para buscar y organizar objetos de
aprendizaje con el fin de proveer experiencias de aprendizaje

personalizadas.

¢ Un sistema administrativo, que posee las caracteristicas y funciones de
un LMS

1.8.4. Sistemas de Evaluacioén

Como en todo proceso educativo se necesita la evaluacidbn para poder
determinar los logros alcanzados en el transcurso de la capacitacion, el E-
Learning no se puede quedar sin tener sus sistemas de evaluacién. Estos
sistemas son software dedicados a la presentacién de evaluaciones para los

alumnos y para la evaluacion de las respuestas de ellos.

Genéricamente, a estos sistemas también se les conoce con el nombre de

Motores de Evaluacién y desde el punto de vista de sus componentes

" Asset, son recursos digitales de mas bajo nivel, con los cuales se puede elaborar los objetos de
aprendizaje
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presenta dos grandes areas: una que es para desplegar las preguntas y otro

gue es para el procesamiento de las respuestas.

Evaluaciones y examenes de todo tipo pueden ser faciimente incluidos en los
LO tradicionales. De hecho, no es poco usual encontrarse con LO que
contengan examenes entonces la pregunta obvia es por qué necesitaria

alguien un sistema separado para estas evaluaciones.

En primer lugar, debemos reconocer que los sistemas de evaluacién proveen
conjuntos grandes de plantillas para construir preguntas. También pueden ser
utilizados para transportar y almacenar bibliotecas completas o preguntas

individuales asi como grupos de preguntas o examenes completos.

Generalmente estos sistemas son muy Utiles en instituciones en donde se
necesita poseer una gran cantidad de preguntas en grandes bancos para su

continua reutilizacion.

1.8.5 Herramientas de Autoria

Las herramientas de autoria son programas especializados para el desarrollo
de contenido E-Learning, en algunas herramientas suelen implementar las
principales especificaciones y estandares como SCORM, IMS y en menor

medida AICC y otras, para el desarrollo de objetos de aprendizaje.

Ofrecen un entorno de trabajo que permite una programacion basada en iconos,
objetos y menuds de opciones, los cuales posibilitan al usuario realizar un
producto multimedia (como, por ejemplo, un libro electrénico) sin necesidad de
escribir una sola linea en un lenguaje de programacion. Los iconos u objetos se
asocian a las exigencias del creador, de tal modo que existen iconos para
reproducir sonidos, mostrar imagenes (graficos, animaciones, fotografias,
videos), controlar dispositivos y/o tiempos, activar otros programas, crear

botones interactivos, etc.

Contenidos muy simples con bajos niveles de interactividad pueden ser
producidos con herramientas de desarrollo de sitios Web como Microsoft Front
Page. Herramientas mas especializadas como Macromedia Authorware o
Click2Learn ToolBook Instructor hacen mas facil la construccion de contenidos

con un alto nivel de interactividad.
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Las organizaciones que estén planificando producir sus propios courseware
necesitan considerar la adquisicion de herramientas especializadas para el
desarrollo de contenido E-Learning. Generalmente la sofisticacion y el costo de
tales herramientas se incrementaran en proporcion directa con la complejidad
del contenido E-Learning que son capaces de producir. También la curva de
aprendizaje de dichas herramientas puede verse aumentada con la

complejidad de los resultados que producen.

1.8.6. Herramientas de Colaboraciéon

Las herramientas de colaboracién son un término utilizado para describir un
grupo de componentes que permite el contacto entre los alumnos, o entre los
alumnos y sus profesores. Algunas de estas herramientas son utilizadas para

crear ambientes de E-Learning sincroénico.

Las herramientas de colaboracién utilizan tecnologias de Internet para la

comunicacién en ambientes tales como:

Interaccion Sincronica:

Chat: Es una aplicacion desarrollada para la comunicacion escrita entre dos

0 Mas personas a través del Internet o Intranet de una forma simultanea.

Videoconferencias: La videoconferencia consiste en un servicio multimedia
gue permite a varios usuarios mantener una conversacion a distancia en
tiempo real con interaccién visual, auditiva y verbal. Debido a que la

videoconferencia es un sistema interactivo

Pizarras Electrdnicas: Es una aplicacion que permite al profesor visualizar
una pizarra virtual en la cual realiza sus anotaciones y los participantes

pueden observarla en tiempo real.

WriteBoard: Es un software colaborativo que permite la modificacién de un
archivo por varias personas en linea, sus mayores ventajas son la enorme
facilidad que ofrece para que un equipo trabaje en un mismo documento,
unido a un excelente sistema para mantener las multiples versiones del

mismo que vayamos generando.
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Interaccion Asincrénica:

e Correo Electronico (e-mail): Es un servicio de red que permite a los

usuarios enviar y recibir mensajes y archivos.

e Intercambio de archivos: Es un servicio de colaboracion que nos permite
colocar archivos en lugares publicos y que los integrantes o no del proceso
de aprendizaje los puedan guardar en sus computadores mediante una

descarga del mismo mediante un protocolo de transferencia de archivos (ftp)

e Foros de Discusion: Son una aplicacion Web que permite la implementacion
de sesiones de discusion entre los participantes del mismo. Por lo general los
foros en Internet existen como un complemento a un sitio Web invitando a los
usuarios a discutir y/o compartir informacién relevante a la tematica del sitio o

del curso en nuestro caso.

e Weblogs: Un weblog, blog o bithcora es una pagina Web con apuntes
fechados en orden cronolégico inverso, de tal forma que la anotacién mas
reciente es la que primero aparece. En el mundo educativo se suelen llamar
edublogs. Los blogs son un medio de comunicacién colectivo que promueve
la creacién y consumo de informacion original y veraz, y que provoca, con
mucha eficiencia, la reflexion personal y social sobre los temas de los

individuos, de los grupos y de la humanidad.

1.9. Especificaciones y Estandares.

En E-Learning existen especificaciones® y estandares que basicamente sirven para
poder reutilizar y compartir los componentes tecnoldgicos del E-Learning entre
organizaciones a nivel mundial. Que quede claro que en realidad no se esta
estandarizando la educacién, sino lo que se busca es crear modelos de

comunicacion y desarrollo comunes para poder reutilizarlos en forma global.

Un ejemplo de estandarizacioén es el voltaje de la corriente eléctrica utilizado a nivel
mundial (110v o 220v), asi de esta manera todos los fabricantes se preocupan de
construir componentes para estos voltajes, y los usuarios adquieren sus equipos

sabiendo que poseen estos voltajes.

8 Especificaciones son recomendaciones a seguir para solucionar un problema, una vez que
estos modelos estan refinados y probados son sometidos a los cuerpos acreditados (ISO,
ANSI, 1IEEE) para convertirlos en estandares.

24



CAPITULO Il

OBJETOS DE APRENDIZAJE

“Si yo tengo una moneda, y tu tienes una moneda,
Si yo te doy mi moneda, y tu me das la tuya,
Los dos nos iremos con una moneda.

Si yo tengo unaidea, y tu tienes unaidea
Si yo te doy mi idea, y tu me das la tuya,

Los dos nos iremos con dos ideas.”

Andnimo



2. OBJETOS DE APRENDIZAJE.

2.1. Definiciones

Para poder describir los objetos de aprendizaje iniciaremos con algunas definiciones:

e “..aleamning object is defined as any entity, digital or non-digital, that may be
used for learning, education or training.” [41] Traduciendo “Un objeto de
aprendizaje es definido como una entidad digital o no digital, que puede ser

usado para aprendizaje, educacion o entrenamiento.”

Pero, esta definicion es muy amplia, ya que no indica sus objetivos de aprendizaje,
por ejemplo un sitio Web puede ser considerado como un objeto de aprendizaje,

ademas incluye recursos no digitales como objetos de aprendizaje.

Otra definicion dada por David Wiley, en la cual la relaciona con las Ciencias

Computacionales es la siguiente:

+ “.elementos de un nuevo tipo de ensefianza basada en ordenadores
cimentados en el paradigma orientado a objetos de las ciencias de la
computacion. La orientacion a objetos valora en alto grado la creacién de

componentes (llamados objetos) que puedan ser reutilizados...” [27]

Esta definicion es comparable a la nocién de objetos que se utiliza en Ingenieria del
Software, en la cual la idea es crear pequefias unidades de informacién que puedan

integrase para conformar unidades mayores.

Otras definiciones son:

» “cualquier recurso digital que pueda ser reutilizado para darle soporte a la
educacién. El término “objeto de aprendizaje” generalmente se aplica a
materiales educativos disefiados y creados en pequefias unidades con el
propésito de maximizar el nimero de situaciones de aprendizaje en las

cuales puedan ser utilizados”. [27]

+ “..La idea fundamental es que un Objeto de Aprendizaje puede soportarse

por si mismo y puede ser reutilizado” [17]

“Un objeto de aprendizaje es una agregacion de uno 0 mas recursos

digitales con metadatos incorporados, que representan una unidad
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educativamente significativa e independiente.” Figura 10. [James Dalziel,

Macquarie]

+

Figura 10: Definicion de Objeto de Aprendizaje.

Para concluir y efectos del presente documento definimos un Objeto de Aprendizaje
(Learning Object) como una pieza de contenido electrénico que puede ser accedido
de una manera individual o independiente y se centra en un Unico objetivo y brinda el
contenido para alcanzarlo, asi como también un Objeto de Aprendizaje tiene la
capacidad de poder combinarse con otros para alcanzar objetivos de mayor alcance,
ademas posee metadatos para auto describirse.

2.2. Caracteristicas

Para que los contenidos sean considerados como Objetos de Aprendizaje deben

tener unas caracteristicas basicas:

* Autocontenido. Un Objeto de aprendizaje debe tener una estructura
adecuada, incluyendo presentacion, objetivo, el contenido formativo, el

sistema de evaluacion y conclusiones.

* Objetivo. Cada Objeto de Aprendizaje se centra en alcanzar un Unico
objetivo y brinda todo lo necesario para alcanzarlo. Ese objetivo puede ser
ensefar un concepto o responder una pregunta, y es ese objetivo el que

condiciona o ayuda a determinar el contenido que debera incluir.

* Independiente. Un Objeto de aprendizaje no necesita de otros recursos, es
por esta razdbn que no puede hacer referencia a otros objetos o hacer
referencias ambiguas; de este modo el Objeto de Aprendizaje desarrolla su
propio contexto. Esto significa que el disefiador debera incluir como parte de
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los contenidos cualquier material que se llegue a necesitar para alcanzar el

objetivo, e incluso podria incluirse ciertos prerrequisitos.

Ejemplos como “.Tal como vimos en la unidad anterior..” deben evitarse ya
que en otro contexto y en otro escenario puede existir un Objeto de
Aprendizaje distinto, o incluso no podria existir. Ademdas también debe
evitarse los hiperenlaces que permitan saltar de un Objeto de Aprendizaje a

otro.

Breve. Por su naturaleza un Objeto de aprendizaje tendera a ser breve,
teniendo en cuenta las limitaciones del medio por el cual se distribuira
(comunmente Internet), asi como también la sesién media de auto estudio de
un usuario. Por lo mencionado anteriormente un Objeto de Aprendizaje
deberia (en los casos que se pueda) estar disefiado para una duracién media

de quince minutos o menor.

Etiquetado. A fin de facilitar su identificacion y su blsqueda, un Objeto de
Aprendizaje debe estar adecuadamente definido en sus etiquetas

descriptoras (metadatos). De este modo se hace posible su gestién.

Interoperable. Los Objetos de Aprendizaje deben disefiarse de acuerdo a un
estandar que permita su independencia de la plataforma LMS o LCMS, a fin
de que pueda ser cargado o lanzado por cualquier plataforma de cualquier
fabricante. En la actualidad AICC, ADL SCORM e IMS estan trabajando en

un sistema estandar de empagquetamiento de Objetos de aprendizaje.

Atemporal. Un Objeto de Aprendizaje no deberia incluir alusiones
temporales (..en este semestre, en esta semana..), ya que es posible que en
otros escenarios o contextos dicho espacio de tiempo no se cumpla o0 no se

adapte al contexto en el cual se le esta usando.

Reutilizable. Los Objetos de aprendizaje pueden utilizarse las veces que se
requiera, en multiples contextos y de manera simultdnea. Pero para poder ser
reutilizados sin efectos secundarios deberian ser “neutrales” respecto a la

pedagogia, contexto y medio; de tamafio pequefio y encapsulado.

Durable. Resistencia a los cambios sin necesidad de redisefiar. Por ejemplo

gue no requiera maodificacién cuando el sistema de Software cambie.

Accesibilidad. A los objetos de aprendizaje se puede acceder desde

cualquier lugar y por cualquier persona.
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* Personalizacion. El ensamblaje se enfoca segun un modelo de

competencias mas que de curso.

* Granularidad. Se refiere al tamafio de los Objetos de Aprendizaje. En este
sentido se habla de elementos nucleares (p.e. una imagen), contenidos

Unicos (p.e. Un concepto), contenidos multi-nivel (p.e. Un problema)

* Capacidad de agrupacion. Los objetos pueden ser agrupados en una larga

coleccion de contenidos para conformar la estructura de un curso.

* Rico en recursos. Aungue no es necesario, es preferible que los Objetos de

Aprendizaje posean multiples recursos educativos.

* Interactivo. Un Objeto de Aprendizaje a mas del contenido, debe tener
algunos elementos que permitan registrar el progreso del alumno y las
diferentes interacciones que dicho usuario realiza con el Objeto de
Aprendizaje. La interactividad se puede definir a partir del desarrollo de
ejercicios, simulaciones, cuestionarios, diagramas, gréaficos, diapositivas,

tablas, exdmenes, experimentos, etc.
Se pueden dar los siguientes tipos de interactividad:

e ACTIVIDAD: El alumno interactia enviando datos a un recurso (ej: test

0 ejercicios)

e EXPOSITIVA: El recurso es el que envia informacion al alumno (ej:

exposicion de un determinado tema)

e MIXTA: Combinacién de las dos anteriores.

2.3. Ventajas
Para el alumno:

e Mayor capacidad de cubrir sus necesidades especificas y de personalizacion.

e Capacidad de valorar y analizar las habilidades y competencias que se van

adquiriendo a lo largo de un proceso formativo.

¢ Mayor capacidad de organizacién, planificacion y gestién del tiempo.
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Para el formador:

Capacidad de adaptar sus programas formativos a las necesidades

especificas de los participantes.
Facilidad de actualizacion y reutilizacion de contenidos.

Facilidad de importaciébn y exportacion de contenidos entre diferentes
sistemas (plataformas).

Mayor capacidad de aplicar diferentes metodologias formativas y disefios

pedagogicos.

Promueven el trabajo colaborativo entre profesores de diferentes instituciones.

Para la institucion

Compartir recursos dentro de una misma institucion y entre instituciones,

eliminando duplicidad de trabajo.

Mejorar la eficiencia del docente por la reduccion del esfuerzo en la creacién

de los contenidos.

Disponer de material de alta calidad tanto para la educacién presencial como

a distancia.

2.4. Metéforas de los Objetos de Aprendizaje

Para relacionar los objetos de aprendizaje con la vida cotidiana se utilizan dos

metaforas: Una relacionada con los legos y la otra que las relaciona con los atomos.

2.4.1. Legos

La metafora para definir los objetos de
aprendizaje han sido habitualmente las
piezas de LEGO, que pueden ser
intercambiadas y combinadas en multiples
posiciones para construir un objeto de

aprendizaje de mayor complejidad.

Se pueden ensamblar de muchas maneras

Todos los legos pueden ser encajados juntos.
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Es decir cada una de las piezas se puede reutilizar cuantas veces se desee y dado

un conjunto de estas piezas, las combinaciones posibles son casi infinitas.

El modelo del lego es un modelo ideal.

2.4.2. Atomos
Sin embargo, Wiley critica esta metafora
-ﬁ (legos), aduciendo que simplifica las
s relaciones entre los objetos de aprendizaje,
g impidiendo pensar en ellos como elementos

conceptualmente ricos, ya que sélo piezas

muy simples podrian ser combinadas por

cualquiera otra y en cualquier forma.

Wiley propone una nueva Metafora para
hablar de los Objetos de Aprendizaje, y es
entenderlos como ATOMOS, donde:

* No todo atomo es combinable con cualquier otro atomo

* Los atomos solo pueden ser ensamblados en ciertas estructuras prescritas

por su propia estructura interna.
* Algunas caracteristicas son necesarias para ensamblar &tomos.

La metéafora del a&tomo se hace mas Util en la medida que los objetos se vuelven mas

complejos y se plantean objetivos mas ambiciosos para ellos.

El modelo del atomo se basa en la realidad.

31



2.5. Clasificacion de los Objetos de Aprendizaje

Existen dos esfuerzos por clasificar los objetos de aprendizaje.

El primero corresponde a una clasificacion de los objetos en funcion de las
posibles combinaciones que se pueden hacer con ellos y sus caracteristicas
en términos de nimero de elementos, reusabilidad y grado de dependencia.
[27]

La segunda clasificacion en funcion de su uso pedagogico. [32]

2.5.1. Clasificacién en funcion de sus combinaciones y caracteristicas.

Esta taxonomia dada por Wiley, define cinco tipos de objetos de aprendizaje:

1.

Fundamentales: Son objetos que no pueden ser subdivididos, por ejemplo

un archivo JPEG de un pianista.

Combinados-cerrados: Son objetos que pueden ser combinados con muy
pocos objetos de relacion directa, por ejemplo un objeto de video,

acompafiado de un objeto de sonido.

Combinados-abiertos: Son objetos que pueden ser combinados con
practicamente cualquier objeto. Por ejemplo una pagina Web dindmica que

combine una fotografia, un objeto de audio y un objeto de texto.

Generacion de presentaciones: Este tipo de objeto es mas complejo. Un
ejemplo podria ser un applet de java capaz de generar un juego de
pentagramas, claves y notas graficamente, posicionandolos apropiadamente

para presentar un problema de identificacion de acordes a un estudiante.

Generacidn instruccional: Este tipo de objeto esta mas relacionado con
ejercicios practicos a desarrollar, es decir, encargados de instruir y proveer
practicas, por ejemplo ensefiar musica y al mismo tiempo entregar ejercicios

de practica musical.
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Tabla 2.1: Clasificacién de los Objetos de Aprendizaje en funcion de sus combinaciones y caracteristicas. [27]

Caracteristicade los | O.A Fundamentales O.A. O.A. O.A. Generacién O.A. Generacién
Objetos de Combinados — Combinados -Abiertos de instruccional
Aprendizaje Cerrados Presentaciones

NUumero de uno Pocos Muchos Pocos - Muchos Pocos — Muchos

elementos

combinados

Tipos de objetos Uno Fundamentales o Todos Fundamentales, Fundamentales,

contenidos combinados combinados combinados cerrados

cerrados cerrados

Objetos como No aplicable No Si Si/ No Si/ No

componentes
reutilizables

Funciones comunes

Exhibicién, mostrar

Predisefio de
instrucciones

Predisefio de instrucciones
y/o précticas

Exhibicién, mostrar

Instrucciones o practicas
generadas por computador

préactica
Dependencia Extra — No No Si Si/No Si
Objeto
Tipo de légica No aplicable No, respuestas No, o especificaciones de | Dominio especifico Presentaciones, estrategias
contenida en el basadas en items dominio instruccional y y estrategias de instruccionales y de
objeto calificados estrategias de evaluacion presentacion evaluacion ('jndeP*?“d'enteS del

ominio

Potencial para Alto Medio Bajo Alto Alto
reutilizar inter-
contextual
Potencial para Bajo Bajo Medio Alto Alto

reutilizar intra-
contextual
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Ademds, ocho caracteristicas en funcion de la combinabilidad y reusabilidad (tabla

2.1), que se listan a continuacion:

1.

NUmero de elementos combinados: Describe el nimero de elementos

individuales necesarios para componer un Objeto de Aprendizaje.

Tipo de objetos combinados: Describe el tipo de objetos de aprendizaje que

pueden ser necesarios para ensamblar un nuevo Objeto de Aprendizaje.

Objetos como componentes reutilizables: Describe si un objeto puede o no

ser reutilizado como parte de otros objetos.

Funciones comunes: Describe la forma en la cual un objeto de aprendizaje

es generalmente usado.

Dependencia extra objeto: Describe si un objeto de aprendizaje necesita
informacién de otros objetos, por ejemplo localizacién de otros objetos o de

si mismo.

Tipo de logica contenida en el objeto. Describe los algoritmos y

procedimientos comunes de un objeto de aprendizaje.

Potencial para reutilizacién inter-contextual: Describe el numero de
diferentes contextos de aprendizaje, en los cuales el objeto de aprendizaje

puede ser usado.

Potencial para reutilizacién intra-contextual: Describe el nUmero de veces
gue un objeto de aprendizaje puede ser reutilizado en el mismo contexto o

dominio.
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2.5.2 Clasificacién de Objetos por su Uso Pedagdgico.

Una clasificacion de los Objetos de Aprendizaje por su uso pedagégico dada por la

ASTD y SmartForce es la siguiente:

1.

2.

Objetos de instruccion
Objetos de Colaboracién
Objetos de Practica

Objetos de Evaluacion.

Objetos de Instruccién:

Son los objetos destinados principalmente al apoyo del aprendizaje, donde el

aprendiz juega un rol pasivo.

Estos objetos a su vez pueden ser divididos en seis tipos distintos.

Leccion.- Una leccién combina texto, graficos, animaciones, audio, preguntas

y ejercicios para crear una experiencia de aprendizaje altamente enriquecida.

Workshops.- Los workshops son eventos de aprendizaje en los cuales un
experto interacta con los aprendices. Esta interaccibn puede incluir
demostraciones de aplicaciones de software, presentaciones en diapositivas,
actividades en pizarra, uso de Internet, videoconferencias y herramientas de

colaboracion en general.

Seminario.- Los seminarios son eventos en los cuales el experto habla
directamente a los aprendices usando una combinacién de audio, video,
presentacion de diapositivas e intercambio de mensajes. Los seminarios

pueden ser eventos en vivo o bajo algun formato computacional.

Articulos.- Corresponden a objetos basados en breves textos que pueden

corresponder a material de estudio con gréficos, tablas, entre otros.

White Papers.- Son objetos basados en texto, pero con informacion detallada

sobre tdpicos complejos.

Casos de estudio.- Son objetos basados en textos, corresponde a analisis en
profundidad de una implementacion de un producto de software, experiencias
pedagdgicas, etc.
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Objetos de Colaboracién.

Son objetos que se desarrollan para la comunicacion en ambientes de aprendizaje

colaborativos, y se subdividen en cuatro tipos:

Monitores de ejercicios.- Son objetos donde se produce intercambio entre
aprendices y un monitor guia experto. Aqui los aprendices requieren realizar
tareas asignadas por el monitor que demuestren grados de habilidad o nivel

de conocimiento en areas complejas.

Chats.- Estos objetos le permiten a los aprendices compartir experiencias y
conocimiento. Son intercambios de mensajes sincrénicos, y algunos ejemplos

de Chat son Chat con expertos, entre pares y chats moderados.

Foros.- Son objetos que permiten el intercambio de mensajeria de forma
asincronica, en donde se lleva la traza de la conversacion en el tiempo. Se

pueden tomar objetos foros por temas especificos.

Reuniones On-line.- En este tipo de objetos se puede compartir desde
documentos a computadores para trabajo conjunto. Este tipo de objetos son
efectivos cuando los aprendices necesitan informacion en tépicos técnicos o

trabajos grupales.

Objetos de Préctica.

Son objetos destinados principalmente al autoaprendizaje, con una alta interaccion

del aprendiz. En estos tipos de objetos al aprendiz se le da la oportunidad de

aplicar habilidades y conocimientos recientemente adquiridos, simulando el mundo

real. Se pueden distinguir ocho objetos de practica:

Simulacion juego de roles.- Este tipo de objetos habilita al estudiante a
construir y probar su propio conocimiento y habilidades interactuando con la
simulacion de una situacion real. En esta simulacion tipo juego los aprendices
interactiian con un ambiente virtual y normalmente cuentan con una amplia

variedad de recursos para conseguir su objetivo.

Simulacién de software.- Los objetos de simulacibn de software son
disefiados para permitir a los estudiantes practicar tareas complejas
asociadas a productos especificos de software; Normalmente estan

desarrollados usando ambientes gréficos.
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¢ Simulacién de hardware.- Algunas empresas desarrolladoras de hardware,
desarrollan objetos de simulacion de hardware, que le permiten a los
aprendices a adquirir conocimiento respecto a determinadas tareas
asociadas al desarrollo de hardware, como por ejemplo el ensamblado de

computadores.

e Simulacidon de cddigo.- Este tipo de objetos, permiten a los aprendices
practicar y aprender sobre técnicas complejas en la codificacion de un
software. Dicho de otra manera demostrara el correcto uso de éste en tareas

especificas.

e Simulacién conceptual.- Este tipo de objetos ayudan a los aprendices a

relacionar conceptos a través de ejercicios practicos.

e Simulacion de modelo de negocios.- También conocidas como simulaciones
cuantitativas, son objetos que le permiten al aprendiz controlar y manipular un
rango de variables en una compafiia virtual en orden de aprender como
administrar una situacion real y las implicaciones de sus decisiones. Este tipo

de objetos comunmente son aplicados en las areas de negocios.

e Laboratorio Online.- Este tipo de objetos es usado tipicamente para la
ensefianza de ciencias basicas como fisica y quimica. Otro uso que le da, es
en el aprendizaje relativos a las tecnologias, como por ejemplo en la

configuracion de redes de computadoras y otros.

e Proyectos de Investigacion.- Son objetos relativos asociados a actividades
complejas que impulsen a los aprendices a comprometerse a través de
ejercicios con areas bien especificas. Es necesario aprendices con
habilidades de investigacion y andlisis. Por ejemplo para habilidades
asociadas a negocios, se podrian realizar actividades que comparen paginas

Web de diversas tiendas.

Objetos de Evaluacién.

Son los objetos que tienen como funcién conocer el nivel de conocimiento que tiene

un aprendiz, existen cuatro de estos objetos.

e Preevaluacion.- Son objetos destinados a medir el nivel de conocimiento que

tiene un aprendiz antes de comenzar el proceso de aprendizaje.
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e Evaluacién de Preeficiencia.- Estos objetos sirven para medir si un aprendiz
ha asimilado determinados contenidos que permitan deducir una habilidad.
Por ejemplo, si un aprendiz obtiene una determinada puntuacién de un test,
se puede considerar que ha cumplido los objetivos en el camino del
aprendizaje y esta listo para realizar una determinada tarea 0 asumir un

determinado rol.

e Test de Rendimiento.- Estos objetos se usan para medir la habilidad de un
aprendiz en una tarea muy especifica. Usualmente son aplicaciones basadas
en GUI (Interfaz Grafica de Usuario), compuestas de varios niveles de
dificultad que el aprendiz debe ir superando y al final se le entrega un
resumen de su desempefio. Este tipo de objetos normalmente se usa con

objetos de simulacién.

e Pre-test de certificacion.- Objetos usados generalmente al final de un
programa orientado a la certificacion y son usados en dos modos: estudio y
certificacion. En la modalidad de estudio el objeto es disefiado para
maximizar el aprendizaje, entregando un listado de los errores, mientras que

en el modelo certificacion es disefiado de manera similar a un examen final.

La tabla muestra un resumen de la clasificacion de los objetos de aprendizaje de

acuerdo a su uso pedagogico:

Leccion.
Workshops.
Seminarios.
Articulos.

White — Papers.
Casos de Estudio.

1. Objetos de Instruccion

Ejercicios de Monitores
Chats

Foros

Reuniones On-line

2. Objetos de Colaboracion

Simulaciones juegos de roles
Simulacion de software
Simulacion de hardware
Simulacion de codificacion
Simulacion conceptual
Simulacion modelo de negocios
Laboratorios On-line

Proyectos de investigacion.

3. Objetos de préacticas

N hWNPREIA~AODNMREIOORM®NR
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Pre-evaluacién
Evaluacién de Proficiencia
Test de Rendimiento

Test de Certificacion.

4. Objetos de Evaluacion.

DR

2.6. Componentes de los Objetos de aprendizaje

En primer lugar una carrera de una Universidad se encuentra estructurada por
diferentes materias y cursos que el estudiante tiene que tomar para culminar dicha
carrera. Las materias y cursos de una Universidad, normalmente esta dividido en

temas, y a la vez éstos también tienen otros subtemas de més bajo nivel.

De manera similar se lo puede hacer utilizando objetos de aprendizaje, para lo cual

veremos como se encuentran formados éstos:

Recursos: Generalmente, los contenidos son armados a partir de unidades basicas
como texto, animaciones, sonidos, imagenes, videos, etc. A los recursos también se

los conoce con el término de Assets.

Figura 11: Recursos

Paginas: Una pelicula de Flash, una animacion Gif, un video, un sonido y el propio
texto, si bien es cierto que se pueden desplegar directamente por un navegador,
pero generalmente son insertados dentro de una pagina Web, la que posteriormente

se hace llegar al usuario. Una pagina es el lugar donde se alojan los recursos.
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Figura 12: Pagina

Agrupaciones: Una agrupacion es un nimero de paginas légicamente ligadas entre
si y que en conjunto cumplen un objetivo.

4
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Figura 13: Agrupacion o Cluster

Productos: Los productos se forman a partir de la unién de las agrupaciones.
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Figura 14: Producto
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Coleccion: Las colecciones se forman como consecuencia de la unién de varios

productos.

Figura 15: Coleccion

Ahora veamos un ejemplo:

Un programa académico, como la carrera de Ingenieria de Sistemas puede ser
pensada como una coleccién (en la practica una serie de materias), también, se
puede concluir que en el esquema propuesto una materia de este programa

académico (carrera de Ingenieria de Sistemas) es un producto.

En algunas Universidades, un producto (materia) puede estar presente o ser parte
de diferentes colecciones (carreras). Por ejemplo las asignaturas de Programacion
gue se dictan en las carreras de Ing. de Sistemas Computacionales, Ing. Electronica

y de Telecomunicaciones, Ing. Textil e Ing. Mecatronica.

A su vez, cada materia (producto) esta formada por una serie de unidades
(agrupaciones), ya que cada asignatura posee varias unidades o capitulos que

cubrir.

Una agrupacion (unidad) se compone de paginas, por ejemplo cuando un estudiante
en una clase presencial toma apuntes, lo hace en las paginas del cuaderno. (En

informatica, Un sitio Web se compone de paginas)

Para terminar se puede decir que las paginas contienen uno 0 mas recursos, por

ejemplo un grafico dentro de una pagina Web.

De todos estos elementos, podemos decir que los productos, agrupaciones y
paginas seran excelentes candidatos en transformarse y disefiarse como objetos de

aprendizajes autosuficientes. Figura 16
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Potenciales Learning Objects
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Figura 16: Potenciales Objetos de Aprendizaje

Es importante tomar en cuenta el tamafio de un Objeto de Aprendizaje, ya que
Objetos de Aprendizaje pequefios son mucho mas faciles de reutilizar que Objetos

de Aprendizaje grandes. Pero en realidad no es su tamafio, sino el tipo de objetivo el

gue les suma o les resta posibilidad de ser reutilizados.
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m n
.gif
HE - EEN
-mpg
n |
m B
.html
..m.
. ..txt ..
-jpg

4 Reusabilidad

Figura 17: creacion de curriculum utilizando objetos de aprendizaje segin SCORM
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En la figura 17, segin SCORM?, iniciando desde la parte izquierda, se tiene los
Assets que son los recursos, a continuacion se tienen los SCOs, que es un grupo de
uno o mas assets capaces de comunicarse con un LMS (Plataforma), Una
Aggregations es una agrupacién l6gica de SCOs y Assets, mientras que un Content
Organization (Organizaciones de contenido) es la posibilidad de especificar distintas

organizaciones jerarquicas al interior de un mismo Content Aggregation.

2.7. Estructura

Para la realizacion de objetos de aprendizaje se recomienda la siguiente estructura:

e Objetivos

e Elementos Motivacionales
e Los Contenidos

e Lainteractividad (Interfaz)
e Laevaluacion

¢ Los Metadatos

Pero es necesario aclarar que en realidad los elementos fundamentales son los

objetivos y los contenidos, dejando a los otros elementos como opcionales.

En la figura 18 se muestra la estructura de un objeto de aprendizaje.

® ADL SCORM es una especificacion de E-Learning para describir los componentes utilizados en el
aprendizaje, asi como también su forma de comunicacién entre el LMS y los SCOs.
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tadata, Interfaz,

Elementos
Motivacionales

Figura 18: Estructura de un objeto de aprendizaje

2.7.1. Objetivos.
El objetivo ayuda a definir los contenidos que el objeto de aprendizaje debera poseer
para cumplir con su misién. El objetivo nos dird lo que el objeto hara. Indica el

concepto que ensefia, la habilidad que persigue desarrollar, o la pregunta que intenta
responder.

2.7.2. Elementos motivacionales.

A un objeto de aprendizaje se le pueden afiadir Introducciones, elementos de
motivacion, resimenes, etc. que ayuden y motiven al estudiante a obtener un

aprendizaje por si mismo.

2.7.3. Los contenidos.

Después de haber definido los objetivos y de haber motivado al participante, se
procede a la elaboracion de los contenidos, que son la esencia de los Objetos de
Aprendizaje.
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Establecer los contenidos para alcanzar un objetivo, en realidad no es un problema
para un profesor, pero hay que tomar muy en cuenta que en el E-Learning existe la
posibilidad de poder reutilizar los objetos de aprendizaje, por lo cual los objetivos y

contenidos deben realizarse considerando su reutilizacion.

Los contenidos transmiten informacion y distinguimos los siguientes tipos:

e Datos

e Conceptos

e leyes, principios (que relacionan varios conceptos)
e procedimientos simples

e procesos complejos

¢ valores, normas, que ofrecen pautas de actuaciéon

Estos contenidos deben facilitar la creacion de conocimiento util y el desarrollo de
actitudes y habilidades personales cognitivas y meta cognitivas, emotivas,

psicomotrices, sociales...

Desde una perspectiva cognitiva, Bloom considera 6 operaciones basicas
relacionadas con estos contenidos: conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar

y valorar.
2.7.4. Lainteractividad.

Se realiza mediante diversas actividades de aprendizaje que orientan el trabajo de
los estudiantes hacia el logro de los objetivos formativos que se pretenden. Podemos

considerar dos tipos de actividades:

e Actividades sencillas, como preguntas y ejercicios que admitan su
inmediata ejecucion y correccion; suelen responder a un unico objetivo
formativo. Generalmente son individuales.

e Actividades complejas, de mayor duracién, cuya ejecucion requiera la
division del trabajo en unas fases secuenciadas; suelen abarcar mas de

un objetivo formativo. Suelen admitir la organizacién del trabajo en

grupo.

Se contemplan interactividades de los estudiantes con: los contenidos, los

profesores, las actividades, entre ellos...
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2.7.5. La evaluacion. Es exhaustiva y sistematica, considerando todos los objetivos
formativos que se pretenden. Se realiza mediante actividades de aprendizaje pero
gue en este caso tienen como finalidad principal la medida de los conocimientos

adquiridos por los estudiantes.
2.7.6. Los metadatos

Aunque los metadatos NO son parte de la informacién que ve el estudiante, es
importante incluirlos, ya que estos describen informacién util para el profesor, asi

como también para la navegacion e interoperabilidad dentro de la plataforma.

2.8. Estandares y especificaciones para Objetos de

Aprendizaje.

Antes de empezar a mencionar los estandares y especificaciones, es necesario
aclarar que es realmente lo que se quiere estandarizar en un Objeto de Aprendizaje,
ya que se corre el riesgo de asumir que lo que se intenta estandarizar en si, es el

proceso educativo.

Y lo que se quiere estandarizar en los objetos de aprendizaje son los metadatos
(datos sobre los datos), como por ejemplo la informacion del titulo, su descripcién, su

autor, o incluso podrian presentar informacion como condiciones de uso, precio, etc.

Nétese que si bien los metadatos describen a un Objeto de Aprendizaje, NO son
parte del mismo, ya que el contenido es con lo cual el alumno interactuara, y los
metadatos no es algo que el alumno vaya a ver como parte de los contenidos. Los

metadatos también podrian considerarse como el envoltorio de los contenidos.

Por ejemplo, realizando una analogia con un caramelo, el contenido seria el
caramelo en si mismo, y los metadatos seria la informacion que existe en el plastico
que lo recubre, en el cudl se tiene datos del fabricante, fecha de elaboraciéon y

expiracion, entre otras, y el recubrimiento NO es parte del caramelo.

En la practica los metadatos estan definidos en un archivo separado a los archivos
que forman el contenido, pero que ‘“viaja” a todo lado pegado a su Objeto de

Aprendizaje.
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Como se menciono, los metadatos son informacion sobre un objeto, sea éste fisico o
digital, y al mismo tiempo que el niamero de objetos de aprendizaje continda
creciendo exponencialmente y que nuestras necesidades de aprendizaje aumentan
igualmente de forma dramética, la falta de informacion o de metadatos sobre los
objetos limita de manera fundamental y critica nuestra capacidad para la basqueda,

la gestion y el uso de objetos.

Y estos estandares y especificaciones afrontan este problema definiendo una
estructura para la descripcion interoperable de objetos educativos; y entre los mas

conocidos estan el LOM, Scorm e IMS.

2.8.1. IEEE Learning Object Metadata (LOM)

Este estd enfocado totalmente a la estandarizacion de los metadatos. En especifico
este estdndar busca normar una sintaxis para describir objetos de aprendizaje, y sus
trabajos han sido ampliamente aceptados por IMS y SCORM.

La direccion de Internet es: http://ltsc.ieee.org/wgl2/

2.8.2. IMS Content Packaging
Es una especificacion de empaquetamiento de contenido, que hara mas facil crear
objetos de contenido reutilizables que seran Utiles en una variedad de sistemas de

aprendizaje.

La direccion de Internet es: http://www.imsglobal.org/

2.8.3. ADL Shared Content Object Reference Model (SCORM).

SCORM propone el Content Aggregation Model (CAM), el cuél describe los
componentes utilizados en el aprendizaje, cdmo empaquetarlos para poder
intercambiarlos de un sistema a otro, y como describirlos (metadatos) para buscarlos
y encontrarlos. A partir de SCORM 1.2, se incorpora la especificacion de IMS
“Content Packaging” al modelo SCORM.

La direccion de Internet es: http://www.adlnet.org/
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2.9. Metadatos

Los metadatos sirven para facilitar la manera de encontrar y compartir Objetos de
Aprendizaje, y varios grupos de estandares han trabajado en la definicion de un
consistente conjunto de metadatos. Es asi que la IEEE LTSC tiene el estandar LOM,
IMS tiene el IMS Content Packaging y ADL tiene el ADL SCORM, pero SCORM se
basa en IMS Content Packaging, y éste, a su vez se basa en LOM, por lo cual, en el

presente documento se analizara Gnicamente los metadatos de SCORM.

Las especificaciones de los metadatos deberan ser escritas en XML™, siguiendo la

estructura que indique la especificacion (en este caso SCORM).

La ventaja de utilizar XML, es que es un lenguaje auto descriptivo, es decir sus
etiqguetas indican la informacién que guarda en ellas, ademas las etiquetas pueden
estar contenidas al interior de otras, se pueden repetir, y la misma estructura sirve
para describir una segunda o mas informaciébn que se quiera especificar. A

continuacién se presenta un ejemplo simplificado de un documento XML que

describe a un libro:

<libro>
<titulo> E-Learning </titulo>
<isbn> 84-415-1616-2 </isbn>
<autor>
<apellido> Bou Bauza </apellido>
<nombre> Guillem </nombre>
</autor>
<autor>
<apellido> Trinidad Cascudo </apellido>
<nombre> Carne </nombre>
</autor>
<autor>
<apellido> Huguet Borén </apellido>
<nombre> Lloren¢ </nombre>
</autor>
</libro>

10 XML (Lenguaje de Marcas Extensible), en la actualidad es un lenguaje muy utilizado en el Web para
compartir informacion entre plataformas.

48



El modelo de los metadatos esta definido para todos los niveles de E-Learning, sin

embargo, en las especificaciones actuales los metadatos son completamente

opcionales, no hay ningun elemento imprescindible. El Gnico requerimiento es que en

caso de existir metadatos, éstos se apeguen a lo normado en la especificacion, lo

cual facilita enormemente su uso por parte de un disefiador, ya que puede tomar los

metadatos como un consejo pero nunca como una atadura.

A continuacion se presenta una breve descripcion de los elementos mas importantes

de la taxonomia creada por LOM:

General

Lifecycle

Describe informacion del componente de aprendizaje como un todo.

Identifier
Title

CatalogEntry

Language
Description
KeyWord

Coverage

Structure

Una etiqueta Unica que identifica este objeto educativo.
Nombre del componente de aprendizaje

Informacién que define un listado de conocidas formas
de catalogamiento.

Catalog Nombre del catalogo
Entry ID del catadlogo

El idioma o idiomas predominantes en el objeto.
Un texto descriptivo de los contenidos del componente
Unas palabras claves que describan al componente.

(Cobertura) La época, cultura, zona geografica o region
a la que es aplicable este objeto educativo

La estructura organizativa subyacente a este objeto
educativo. (Sus valores pueden ser: atémica, coleccion,
en red, jerarquica, lineal)

AggregationLevel La granularidad funcional de este objeto educativo.

Sus valores pueden ser (1,2,3,4), siendo el 1 la
granularidad mas pequefia.

Almacena un histérico del objeto y su estado actual, asi como aquellas
entidades que han afectado su evolucion. Detalla quienes han interactuado
con este objeto desde que fue creado, y el tipo de interaccién que han

realizado.

Version

Status

La version del componente

El estado actual de desarrollo del componente. Sus
valores pueden ser (borrador, final, revisado, no
disponible)
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Metadata

Technical

Contribute

Aquellas entidades (personas u organizaciones) que han
contribuido al estado de este objeto educativo

Rol

Tipo de contribucion, Sus valores pueden ser
(autor, desconocido, iniciador, terminador,
revisor, editor, disefiador grafico, desarrollador
técnico, proveedor de contenidos, revisor
técnico, revisor educativo, guionista, disefiador
educativo, experto en la materia)

Centity La identificacion e informacion de las

entidades (personas u organizaciones) que
han contribuido a este objeto educativo. Se
admiten vCard™.

Date La fecha de la contribucion

Agrupa informacion sobre el mismo archivo de metadatos. Esto puede
parecer redundante a primera vista, pero resulta muy interesante tener
informacion cémo quién ha contribuido a la creacion de los metadatos y el
tipo de contribucion que ha realizado.

Identifier

CatalogEntry

Contribute

MetadataScheme

Language

Una etiqueta Unica globalmente que identifica este
registro de metadatos

Informacién que define un listado de conocidas
formas de catalogamiento.

Catalog Nombre del catalogo
Entry ID del catélogo

Aquellas entidades (personas u organizaciones) que
han contribuido al estado de este objeto educativo

Rol Tipo de contribucion, Sus valores pueden
ser (creador, revisor)

Centity La identificacion e informacion de las
entidades (personas u organizaciones)
gque han contribuido a este objeto
educativo. Se admiten vCard

Date La fecha de la contribucién

Nombre y version de la especificacion sobre la cual
los metadatos estan basados.

Incluye la informacién técnica del recurso de aprendizaje tal como tamafio,
ubicacion o formato en el que se encuentra. Ademas, en este elemento se
almacenan los posibles requisitos técnicos necesarios para poder usar el
objeto al que se refieren los metadatos.

" Es un estandar digital para las tarjetas de presentacion.
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Educational

Format El tipo de datos del componente, para asi determinar el
tipo de software requerido para su despliegue.

Size El tamafio del objeto educativo digital expresado en
octetos. Sus valores pueden ser sélo digitos.

Location Informacién necesaria para ubicar el componente,
generalmente una URL.

Requirement Los requisitos técnicos para utilizar este objeto educativo

Type La tecnologia requerida para usar este
objeto educativo, por ejemplo, hardware,
software, red, etc.

Name El nombre de la tecnologia requerida para
utilizar este objeto educativo

Minimumversion La version minima posible de la
tecnologia necesaria para utilizar
este objeto educativo.

Maximumversion La versibon maxima posible de la
tecnologia necesaria para utilizar
este objeto educativo.

Installationremarks Descripcion de como debe ser instalado este objeto
educativo.

Otherplatformrequirements Informacion sobre otros requisitos software o
hardware.

Duration El tiempo que dura un objeto educativo continio cuando
se reproduce a su velocidad normal.

En este elemento se encuentran las diferentes caracteristicas pedagogicas
del objeto. Tipicamente se incluyen campos como tipo de recurso —
ejercicio, diagrama, figura —, nivel de interactividad entre el usuario y el
objeto —alta, media, baja —, o el contexto del uso del recurso — Universidad,
ensefianza primaria, doctorado -, entre otras.

Interactivitytype El tipo de aprendizaje predominante soportado por este
objeto educativo. Sus valores pueden ser (activo,
expositivo, combinado)

Learningresorcetype El tipo especifico de recurso educativo. El tipo
predominante debe aparecer en primer lugar. Sus
valores pueden ser (ejercicio, simulacion,
cuestionario, diagrama, figura, grafico, indice,
diapositiva, tabla, texto narrativo, examen,
experimento, planteamiento de  problema,
autoevaluacion, conferencia)

Interactivitylevel El grado de interactividad que caracteriza a este
objeto educativo, sus valores pueden ser (muy
bajo, bajo, medio, alto, muy alto)
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Rights.

Relation.

Semanticdensity El grado de concisién de un objeto educativo. La
densidad semantica de un objeto educativo puede
ser estimada en funcién de su tamafo, ambito o —
en el caso de recursos auto-regulados tales como
audio y video — duracién. Sus valores pueden ser
(muy bajo, bajo, medio, alto, muy alto)

Intendedenuserrole  El usuario(s) principal(es) para el que ha sido
disefiado este objeto educativo. El predominante
debe aparecer al principio. Sus valores pueden ser
(Profesor, autor, aprendiz, administrador)

Context El entorno principal en el que se utilizara este
objeto educativo. Sus valores pueden ser (escuela,
educacion superior, entrenamiento, otro)

Typicalagerange Edad del destinatario tipico. Este elemento de
datos se refiere a la edad de desarrollo intelectual

Difficulty Este elemento describe lo dificil que resulta, para
los destinatarios tipicos, trabajar con y utilizar este
objeto educativo. Sus valores pueden ser (muy
facil, facil, medio, dificultoso, muy dificultoso)

Typicallearningtime Tiempo aproximado o tipico que necesitan para
asimilar el objeto educativo los destinatarios
objetivo tipicos.

Description Comentarios sobre como debe utilizarse este
objeto educativo

Language El idioma utilizado por el destinatario tipico de este
objeto educativo

Se incluyen detalles sobre la propiedad intelectual del recurso. También se
detallan las condiciones de utilizacién y el precio en caso de tenerlo.

Cost Indica si el uso del componente requiere un pago.
Generalmente es “yes” 0 “no”.

Copyright Indica si el componente posee copyright.
Generalmente es “yes” 0 “no”.

Description Comentarios sobre las condiciones de utilizacion de
este objeto educativo

Explica el tipo de relacién que tiene el recurso de aprendizaje con otros
objetos de aprendizaje. Posee un par nombre — valor en el que se detalla el
nombre del LO relacionado y el tipo de relacion — es parte de, esta basado
en, ...-

Kind Naturaleza de la relacién entre este objeto educativo y el
objeto educativo objetivo identificado resource

Resource El objeto educativo objetivo al que se refiere esta relaciéon
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Classification.

Informacion sobre como el componente se adapta a algin conocido

sistema de clasificacion; un Gnico componente puede tener mas de una

clasificacion.

Purpose

Taxonpath

Description

El propdsito que se persigue al clasificar este objeto
educativo. Sus valores pueden ser (disciplina, idea,
prerrequisito, objetivo educativo, accesibilidad,
restricciones, nivel educativo, nivel de habilidad, nivel de
seguridad, competencia)

El camino taxonomico dentro de un sistema de
clasificacion especifico. Cada nivel sucesivo representa
un refinamiento sobre la definicion dada en el nivel
precedente.

Source El nombre del sistema de clasificacion

Taxon Un término concreto dentro de la taxonomia.
Un taxon es un nodo que tiene definida una
etiqueta o término

Id El identificador del taxén, tal como un
nimero o una combinaciéon de letras
proporcionadas por la fuente de la

taxonomia.

Entry La etiqueta textual del taxon

Un texto descriptivo del componente en relacion al
proposito (purpose).
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Keyword Palabras claves que describen al objeto en relacion al
propésito.

Como se podra dar cuenta, las especificaciones de un Objeto de Aprendizaje se
describe en nueve categorias, de las cuales todas son opcionales, pero
necesariamente tienen que se escritas en lenguaje XML. En la tabla siguiente se

presenta un “esqueleto” de un archivo XML para representar este modelo de datos.

<lom>

<general>

... Aqui va la descripcion de la categoria general
</general>
<lifecycle>

... Aqui va la descripcion de la categoria lifecycle
</lifecycle>
<metametadata>

... Aqui va la descripcién de la categoria metametadata
</metametadata>
<rigths>

... Aqui va la descripcion de la categoria rigths
</rigths>
<technical>

... Aqui va la descripcion de la categoria technical
</technical>
<educational>

... Aqui va la descripcion de la categoria educational
</educational>
<relation>

... Aqui va la descripcién de la categoria relation
</relation>
<annotation>

... Aqui va la descripcion de la categoria annotation
</annotation>
<classification>

... Aqui va la descripcion de la categoria classification
</classification>

</lom>

A continuacidn se muestra un ejemplo de un metadato de un Objeto de aprendizaje

[1].

1 <?xml version="1.0"?>

2 <lom xmiIns="http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd_rootvip2p1"
xmins:xsi=http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance

3 xsi:schemalocation="http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd_rootvip2pl
imsmd_rootvlp2pl.xsd" >

4 <general>

5 <title>

6 <langstring xml:lang="x-none">Introduccién al &tomo</langstring>

7 </title>

8 <catalogentry>

9 <catalog>RPI</catalog>
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10
11
12
13
14
15
16

17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62

<entry>
<langstring xml:lang="x-none">2023</langstring>
</entry>
</catalogentry>
<language>es</language>
<description>
<langstring xml:lang="x-none">introduccion al elemento quimico atomo y
sus componentes</langstring>
</description>
<keyword>
<langstring xml:lang="x-none">atomo</langstring>
</keyword>
<keyword>
<langstring xml:lang="x-none">quimica</langstring>
</keyword>
<aggregationlevel>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">2</langstring>
</value>
</aggregationlevel>
</general>
<lifecycle>
<version>
<langstring xml:lang="x-none">2.0</langstring>
</version>
<status>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">Final</langstring>
</value>
</status>
<contribute>
<role>
<source>
<langstring xml:lang="x-none”>LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none”>Author</langstring>
</value>
</role>
<centity>
<vcard>
begin:vcard
fn:Eduardo Hernandez
end:vcard
</vcard>
</centity>
<date>
<datetime>2004-09-15</datetime>
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63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87

88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114

</date>
</contribute>
</lifecycle>
<metametadata>
<metadatascheme>LOM-1.0</metadatascheme>
</metametadata>
<technical>
<format>text/htmli</format>
<size>130671</size>
<location type="URI”>atomo.html</location>
<requirement>
<type>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">Browser</langstring>
</value>
</type>
<name>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">Microsoft Internet
Explorer</langstring>
</value>
</name>
<minimumversion>4.0</minimumversion>
</requirement>
</technical>
<educational>
<interactivitytype>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">Expositive</langstring>
</value>
</interactivitytype>
<learningresourcetype>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">Narrative Text</langstring>
</value>
</learningresourcetype>
<interactivitylevel>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
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115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143

144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165

<langstring xml:lang="x-none">low</langstring>
</value>
</interactivitylevel>
<intendedenduserrole>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">Learner</langstring>
</value>
</intendedenduserrole>
<context>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">higher education</langstring>
</value>
</context>
<difficulty>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">easy</langstring>
</value>
</difficulty>
<description>
<langstring xml:lang="x-none">Este recurso puede utilizarse como
introduccion a cualquier asignatura de Cs. Basicas que requiera ensefiar

los elementos basicos de un atomo. Especial para alumnos de Quimica,
Bioguimica, Medicina, Farmacedutica.</langstring>
</description>

<language>es</language>
</educational>
<rights>
<cost>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">no</langstring>
</value>
</cost>
<copyrightandotherrestrictions>
<source>
<langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang="x-none">yes</langstring>
</value>
</copyrightandotherrestrictions>
<description>
<langstring xml:lang="x-none">Este recurso tiene proteccion pero puede
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ser utilizado sin costos y sin modificaciones. </langstring>
165 </description>
167 </rights>
168 <classification>

169 <purpose>

170 <source>

171 <langstring xml:lang="x-none">LOMv1.0</langstring>

172 </source>

173 <value>

174 <langstring xml:lang="x-none"> Discipline </langstring>

174 </value>

176 </purpose>

177 <taxonPath>

178 <source>

179 <langstring language=" x-none”> DCC </ langstring >

180 </source>

181 <taxon>

182 <id>540</id>

183 <entry>

184 <langstring language="x-none”> Chemistry & allied sciences
</langstring>

185 </entry>

186 </taxon>

187 </taxonPath>

188 <description>

189 <langstring xml:lang="x-none">Quimica, introduccién a la definicion y
composicion del atomo</langstring>

190 </description>

192 <keyword>

193 <langstring xml:lang="x-none">elemento quimico</langstring>

194 </keyword>
195 </classification>
196 </lom>

En la figura 19 se presenta un resumen de la taxonomia LOM
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Figura 19: Taxonomia LOM
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2.10. Manifiestos

Los objetos de aprendizaje son organizados o agrupados en paquetes de contenido
educativo, y la organizacién de cada paquete se basa en estandares que facilitan el
rehuso y la interoperabilidad. Los estandares son los propuestos por IMS (IMS
Content Packaging) y SCORM (Content Aggregation Model).

A los archivos que se encargan de describir como estan compuestos los paquetes se
les conoce como manifiestos y éstos tienen por objetivo empaquetar contenidos

(que generalmente seran objetos de aprendizaje).

Cada paquete tiene asociada una etiqueta en XML que describe caracteristicas

propias del paquete, particularmente la organizacion de los objetos de aprendizaje

en el paquete y sus metadatos (figura 20).

Etiqueta
(XML)

Manifiesto:
* Metadatos
* Organizacione$
* Recursos
*  Sub-manifiestos

Figura 20: Paquete con contenido educativo

Los paquetes estan compuestos por dos elementos (figura 21). El primer elemento
es un manifiesto, un documento XML que describe los contenidos encapsulados y la
organizacion de los mismos. El segundo elemento son los contenidos educativos
descritos en el manifiesto, tales como paginas Web, archivos multimedia, archivos

de texto, objetos de evaluacion o cualquier otro tipo contenido en un archivo.
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Meta-Data
Organizations

Resources
Sub - Manifiest

Archivos fisicos
(Contenido, imagenes, videos,
archivos de audio, etc.)

Figura 21: Estructura de un paquete

Se puede considerar a un manifiesto como un indice de los contenidos de un

paquete, que ademas, aporta informacién sobre la forma de presentarlos.
Dentro del manifiesto se encuentran:

Seccion de metadatos.- Elemento XML encargado de hacer una descripcién de la

totalidad del manifiesto.

Seccion de Organizaciones.- Elemento que describe las diferentes formas de
presentar los contenidos.

Seccion de recursos.- Elemento que contiene referencias a todos los recursos y
elementos multimedia declarados en el manifiesto, junto con los metadatos
asociados a los mismos, referencias a archivos externos, y submanifiestos que

pueden contener cero o mas manifiestos anidados.

Submanifiestos.- Anidamiento de manifiestos.

En el momento de realizar los paquetes, en el paquete se debe incluir:
1. El manifiesto, que debe llamarse “imsmanifiest.xml”

2. Los archivos fisicos (html, png, gif, jpg, etc.) con la misma estructura de

directorios utilizada para crear el manifiesto.

3. Todos los esquemas (XSD) o DTD necesarios para validad al XML.
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CAPITULO I
UNIDADES DE APRENDIZAJE
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3. UNIDADES DE APRENDIZAJE

Los Objetos de aprendizaje tal como los vimos anteriormente, pone énfasis en los
contenidos, y los repositorios de éstos son grandes almacenes de contenidos,
esperando ser utilizados. Las actuales tecnologias, como los estandares y
especificaciones del E-Learning (SCORM, IMS, IEEE), asi como el nacimiento de
estos repositorios han permitido la clasificacion, almacenaje, busqueda vy
recuperacion de los Objetos de aprendizaje, promoviendo asi los conceptos de

reutilizaciéon e interoperabilidad.

Las actuales tecnologias de interoperabilidad hacen que la ensefianza sea vista
como la "ciencia de encontrar, seleccionar y ordenar los Objetos de Aprendizaje
adecuados" [17]. Los autores establecen que usando la pedagogia promovida por
los actuales estdndares, la ensefianza es vista como el arte de seleccionar y ofrecer
contenido en una manera secuenciada y estructurada, para luego registrar el

progreso del alumno vy, finalmente, evaluar el conocimiento adquirido.

Con las especificaciones actuales existe un sentimiento de incertidumbre, un
sentimiento que los Learning Objects estan llevando a ver el E-Learning como un
secuencia de paginas que seguir, y a un "contenido estatico, fosilizado, y muerto",
con una baja motivacibn y compromiso por parte del alumno, y en ambientes
impersonales y aislados", centrandose principalmente en un E-Learning donde un
alumno en solitario se sienta frente a la computadora, con un mecanismo encargado
de realizar un seguimiento del rendimiento de una manera totalmente individual

alumno por alumno. [26]

En la practica docente actual, apoyada por tecnologias de la informacion y
comunicacion, podemos encontrar, efectivamente, el uso de contenidos (Objetos de
Aprendizaje) pero éstos son utilizados y acompafiados, en muchas ocasiones, de un
conjunto de otros servicios como el correo electrénico, foros, Chat, etc.
Generalmente un profesor o tutor hace uso de "Objetos de Aprendizaje y los
potencia con algo mas" para alcanzar su objetivo, en donde ese "algo mas" son
actividades o situaciones impartidas ya sea a distancia o presénciales que forman
parte del modelo pedagdgico seguido por el profesor o tutor. Incluso debemos ser
capaces de reconocer que el aprendizaje podria producirse sin la presencia de
Objetos de Aprendizaje. [14]
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Por lo expuesto anteriormente, nos damos cuenta que un curso 0 médulo, no
consiste s6lo de contenidos, sino de algo mas complejo, que puede involucrar la
participacién de varias personas (alumnos, tutores) las que desarrollan una serie de
actividades bajo un método o modelo pedagogico que puede ser, por ejemplo, un

ambiente de trabajo personal o un ambiente de trabajo comunitario multiusuario.

Las actuales practicas pedagogicas no consideran al alumno como una persona
aislada, y en la mayoria de los casos se ven involucrados otros roles que interactian
entre si. Tutores y mentores se relacionan con alumnos, y los alumnos interactdan
con ellos. Los mas nuevos modelos como la pedagogia constructivista, el
aprendizaje basado en problemas poseen caracteristicas en donde el consumo de

contenidos no es precisamente lo que se busca o desea.

Uno de los principios educativos asociados con una concepcion constructivista del
aprendizaje es que, justamente, el aprendizaje se facilita gracias a la mediacion o

interaccion con los otros, por lo tanto, es social y cooperativo. [14]

De esta manera, se puede concluir que las especificaciones y estandares actuales
de E-Learning, basadas completamente en Objetos de Aprendizaje, deben ser
extendidas para permitir incluir estas complejas interacciones y roles, asi como los

variados modelos pedagdgicos existentes. [14]

Una posible solucién es la especificacion conocida como IMS Learning Design

(Disefio del aprendizaje).

Disefio del Aprendizaje se deriva del Disefo Instruccional, pero va mas alla, ya que
enfatiza en la variedad de métodos y mecanismos de los que posee el Disefio

Instruccional.

Un Disefio de Aprendizaje (Learning Design) es definido en la especificacion IMS
como "una descripcién de un método que permite a los alumnos alcanzar ciertos
objetivos de aprendizaje por medio del desarrollo de ciertas actividades de
aprendizaje en un cierto orden en el contexto de un cierto ambiente de aprendizaje”
[42].

También se le define como la aplicacién de un modelo pedagdgico para un objetivo
de aprendizaje, un grupo objetivo y un contexto determinado [17]. En realidad, IMS

Learning Design permite que a través de una especificacion aceptada publicamente
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se exprese un proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que equivale a describir las
actividades y los recursos de ellas, que seran utilizadas y desarrolladas por personas
(alumnos y tutores) para permitir que los alumnos alcancen un objetivo educacional

esperado.

Esta especificacion de IMS plantea que el Disefio de Aprendizaje, es decir la
descripcién del proceso ensefianza-aprendizaje unido a los recursos fisicos que
dicho proceso hara uso, incluyendo Objetos de Aprendizaje, se puede "empaquetar”
en una Unica entidad llamada Unit of Learning también conocida como UOL, que

traducida a nuestro idioma seria llamada "Unidad de Aprendizaje"

Asi, entonces Objetos de Aprendizaje creados bajo la especificacion SCORM o IMS

podrian ser parte de una Unidad de Aprendizaje.

3.1. IMS Learning Design

Son una serie de especificaciones que intentan dar solucién a problemas de tipo
pedagdgico y que nacen de la integracion entre el Educational Modelling
Language (EML) realizado por la Open University de Holanda' (OU), y el resto de

las especificaciones existentes en IMS [42]

El IMS LEARNING DESIGN busca desarrollar un entorno que permita, por un lado
la diversidad pedagdgica y la innovacion y por otro el intercambio e interoperabilidad

de contenidos educativos.

IMS Learning Design es una especificacion para la definicion de unidades de
aprendizaje; es un lenguaje que permite la descripcién de cualquier pedagogia, en
términos de la definicion de roles, actividades y recursos educativos. El resultado es
un documento XML que puede ser procesado por una aplicacion player, que
coordina las interacciones de los estudiantes y los profesores entre ellos mismos

junto con los materiales educativos a través del Web.

= Provee un meta-modelo que puede ser usado para describir una variedad de
modelos pedagdgicos.
= Usado para describir y compartir escenarios de aprendizaje.

= Capaz de acomodar a multiples aprendices y grupos.

12 Open University de Holanda: http://eml.ou.nl/
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3.1.1. Los objetivos de esta especificacion

Para lograr el desarrollo de un entorno que permita, por un lado la diversidad

pedagdgica y la innovacién y por otro el intercambio e interoperabilidad de

contenidos educativos, esta especificacion debe cumplir con los siguientes objetivos.

Globalidad. Descripcion del proceso de aprendizaje en su totalidad dentro de
una unidad de aprendizaje, incluyendo referencias a objetos de aprendizaje
digitales y no digitales, y a todos los servicios que sean necesarios para

completar el proceso.

Flexibilidad Pedagdgica. Aportar significado y funcionalidad pedagdgica a
todos los elementos que estan dentro de una unidad de aprendizaje. Debe

permitir todos los enfoques pedagdgicos sin preferencias.

Personalizacién. El contenido y las actividades descritas en una unidad de
aprendizaje deben poder adaptarse segun las preferencias, necesidades, y
circunstancias de los usuarios ademas de dar facilidades a los estudiantes para

modelar el entorno.

Formalizacion. Descripcion formal del disefio de aprendizaje para que sea

posible su procesamiento automatico.

Abstracciéon. La descripcién debe tener un nivel de abstraccion que permita

repetir la misma ejecucion con parametros diferentes y diferentes usuarios.
Interoperabilidad. Los disefios de aprendizaje deben ser intercambiables.

Compatibilidad. La especificacibn es compatible con el resto de las
especificaciones de IMS.

Reusabilidad. Permite integrar todo tipo de productos educativos y reutilizarlos.

3.1.2. El proceso de integracién del EML por IMS.

El desarrollo de cualquier disefio de aprendizaje se sustenta en un Método a partir

del cual se plantean una serie de Actividades para personas que desempefian

diferentes Roles dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje.

Para comprender como se realiza la integracion del EML por IMS debemos

mencionar las caracteristicas del EML
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e La implementacion de un modelo jerarquico que describe los contenidos

educativos desde un enfoque pedagdgico en XML

e La clasificaciobn semantica de los objetos educativos y la definicion de las

diferentes dependencias que existen entre ellos.

e La creacion de una notacién capaz de adaptarse tanto a las piezas que

componen el entorno educativo, como al entorno educativo en su totalidad.

e El primer paso dado para su integracion fue tratar de utilizar EML tal y como
lo habian desarrollado sus creadores, pero esto presentaba un serio

problema: era demasiado extenso.

e La solucién a este problema fue eliminar todas aquellas partes que no son
relevantes lo que produjo cambios sobre el meta-lenguaje original. Por lo que
se llega a una dultima version en la que se crea un meta-lenguaje que
engloba diferentes estrategias pedagogicas dentro del mismo disefio, dando
respuesta a necesidades de diferentes usuarios. Esta “estrategia mixta” con
otros recursos de ensefianza (presencial, libros, periddicos,...) dentro de la

misma unidad de aprendizaje.

IMS Learning Design como método para dotar de un enfoque pedagégico a los
objetos educativos. Se encuentra especificada en tres niveles de implementacion,

con esquemas (XML Schemas) para cada uno de los niveles:

o Nivel A. Contiene el nlcleo de la especificacion, aqui se implanta todo

el vocabulario nuevo que Learning Design aporta.

o Nivel B. Aiade al nivel anterior Propiedades (almacena, por ejemplo,
el progreso del alumno) y Condiciones (muestra el orden de las
actividades que debe desarrollar). Esto permite usarlas de forma
independiente, cémo mejora en la especificacion IMS Simple

Sequencing.

o Nivel C. Afade al nivel anterior Notificacién lo que integra un nuevo
nivel de comunicacién (por ejemplo el alumno realiza una pregunta y
al docente le ingresa como una actividad). Esto supone un gran paso

para la implementacion de la comunicacién entre objetos educativos.
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3.1.3. Modelo Conceptual

Nos ocuparemos ahora del andlisis del modelo conceptual para ello utilizaremos tres

modelos basicos:

¢ modelo de agregacion

e modelo de su estructura

e modelo de “integracion” dentro del Content Packaging

3.1.3.1. Modelo de agregacion

En el modelo de agregacion de Learning Design encontramos tres niveles

Nivel 1. Es el nivel mas alto, y lo compone soélo el elemento learning design.

Nivel 2. Incluye:

Componentes (component). Son los diferentes elementos ( roles,

actividades y entornos) Facilita reusabilidad y evita repeticiones.

Objetivos y prerrequisitos (Objetive/prerequisite). Definen los logros
que debe alcanzar el alumno y las condiciones que ha de cumplir para
poder acceder a ella. Ambos pueden ser especificados usando el
formato descrito en IMS Reusable Definition of Competency or

Educational Objective (RDCEOQO) con varios niveles de detalle.

Método (method). Define el método de ensefianza que se va a seguir.
En su interior se definen el desarrollo (play), las condiciones

(conditions), y las notificaciones (notification).

Nivel 3. Es el nivel mas bajo y en el aparecen los elementos propios del

proceso ensefianza aprendizaje:

Recursos (Resources). Representan el material que se puede
referenciar. Estos materiales no estan descritos en los documentos

del Learning Design.

Desarrollo (Play). Especifica el disefio de aprendizaje basandose en
los componentes, los objetivos y los prerrequisitos. Es en el desarrollo
donde se especifica que rol debe llevar a cabo qué actividades y en

gué orden.
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- Condiciones (condition). Soélo se encuentran disponibles en los
niveles B y C. Se usan junto a las propiedades para refinar y afiadir
funcionalidades de personalizacién al disefio. Tienen un formato IF-

THEN que permite un flujo condicional del aprendizaje.

- Notificaciones (notification). Sélo estan disponibles en el nivel C. Las
notificaciones permiten mandar mensajes a los roles o asignar nuevas
actividades a los roles basadas en ciertos eventos ( por ejemplo el

evento “finalizar un acto”).

3.1.3.2. Modelo de estructura

La nueva especificacion de IMS presenta una serie de elementos medulares, que se

presentan en la figura siguiente:

learning design |

designed lowars > - ﬂ!:aming nhjec!lve] Igh:hal elements

Feusess

leaming activity

support activity

1.

on_]
I
IF .
|

—— <trinoars creales 3
| notification E 99 1 outcome

= ’- ﬁ) :
—#t?aming objactl | service

Figura 23: Estructura general de IMS Learning Design

Independientemente del método pedagdgico utilizado, una persona (person)
adquiere un rol (role) en el proceso de aprendizaje, normalmente el de alumno

(learner) o el de educador (staff). Dentro de este rol, la persona trabaja para llegar a



un cierto resultado (outcome) mediante aprendizaje (learning) estructurado u otras
actividades de apoyo (support activities) dentro de un entorno (environment). Este
entorno consiste en usar objetos educativos (learning objets) y servicios (services)
durante el desarrollo de las actividades. EI método (method), con ayuda de las
notificaciones (notifications), es el encargado de determinar qué actividades lleva a

cabo cada rol en cada momento.

Todo proceso ensefianza aprendizaje implica cumplir con ciertos objetivos que son
alcanzados cuando cumplimos determinados requisitos dentro de un entorno en el

cual desarrollamos actividades,

Las actividades se dan dentro de una secuencia en la que las personas cumplen

acciones par lograr alcanzar los objetivos planteados.
Desde el Learning Design la descripcion es la siguiente:

El método esta disefiado segun los objetivos educativos (learning objetives), que
debe asimilar el alumno y los prerrequisitos (prerequisites), que deben

cumplementar

El método engloba uno o mas desarrollos (play) concurrentes que consisten en una
secuencia de actos (act), que a su vez se componen de una serie de roles (role-part)
gue son grupos de pares rol-actividad. Cada persona juega un papel lo que

desencadena las respuestas y la aparicion de nuevas acciones.

Las actividades pueden agruparse en estructuras (activity-structures). Hay dos

formas de agrupar las actividades como secuencia o como seleccion .

En una secuencia (sequence), un rol debe completar las actividades en el orden
establecido, mientras que en una seleccion (selection), el mismo rol puede

seleccionar las actividades que desee.

Sefialamos finalmente que las mejoras se encuentran en los niveles B y C

( Propiedades , Condiciones y notificaciones )

3.1.3.3. Modelo de integracion. Learning Design y Content Packaging. Unidad
de aprendizaje

Aqui se busca integrar el Learning Design y el IMS Content Packing lo que es

aconsejable pero no imprescindible
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Ya que el Manifiesto descrito en IMS Content Packaging permite diferentes vistas de
un mismo contenido, el nuevo meta-lenguaje que se describe, se integra en IMS

cémo una nueva organizacion dentro del fichero imsmanifest.xml.

Esta especificacion se despliega a partir del elemento <organizations> y es alli
donde se va a desplegar toda estructura de contenidos que propone esta

especificacion

No hay que preocuparse por la mezcla de especificaciones, pues esto esta
contemplado en los mecanismos de extensibilidad de IMS Content Packaging. En
caso de que dentro de un elemento <organizations>, ademas del elemento <learning
design>, hubiera un elemento <organization>, este seria ignorado por el sistema de
ensefanza, y sélo tendria en cuenta el Learning Design (ya que es una opcién mas
evolucionada). En caso de que se quieran afiadir diferentes organizaciones, por
ejemplo para tener en cuenta los LMS que no contemplan Learning Design, se

tendra que hacer uso de sub manifiestos, y sub paquetes.

Para facilitar su desarrollo e implementacion una Unidad de Aprendizaje toma la idea
de un paquete de contenidos de IMS Content Packaging (IMS, 2003). Ver las figuras

siguientes.

PAQUETE

Manifiesto
Metadatos

Organizations

Manifiesio

Resources

Submanifiestos

Contenido
El contenido propiamente
1al (archivos, peliculas,
ammadciones, elc.)

Figura 24: Estructura de un paquete IMS Content Packaging
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UOL

Manifiesto
Metadatos

Learning Design Manifiesto

Resources

Suhmanifiesos

Contenido
El contenido propiaments
tal (archivas, peliculas,
animaciones, etc.)

Figura 25: Estructura de una Unidad de Aprendizaje (UOL) en IMS Learning Design

Un disefio de aprendizaje descrito con IMS LD se traduce a un archivo XML
estandarizado que incluye referencias a todos los elementos (roles, actividades,
ambientes, servicios, recursos). La generacion de este archivo puede hacerse
utilizando aplicaciones de software las que a través de una interfaz grafica ocultan la
complejidad del lenguaje XML. A estas aplicaciones se las ha llamado "Editoras de
IMS Learning Design" o "Editoras de Disefio de Aprendizaje".

Posteriormente, dicho archivo XML debe ser cargado y reproducido por un
"Reproductor de Disefios de Aprendizaje" (Learning Design Player) que permita
asignar usuarios o personas a los distintos roles para que éstos ejecuten, a través
del mismo Reproductor, las actividades dentro de un ambiente. El reproductor puede
ser una aplicacion independiente o bien podria ser un sistema ya existente, al cual

se le crea o afiade una extension para soportar IMS Learning Design.
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Partes principales de IMS Learning Design

learning-design
title
learning-objective
prerequisites*

components
roles* Core elements of the

<::| LD Language
activities* 91

environments*

method .
Multi-player,
play* <:| multi-resource
act* co-ordination
role-parts*
metadata

(* = there may be many of these)

3.1.4. Productos de mercado que comienzan a utilizar el IMS LD

Learning Design

Es una primera version de un editor para el Disefio de Aprendizaje en linea, basada
también el las la especificacion IMS Learning Design, este editor esta aun en su
fase de desarrollo, y actualmente se encuentra disponible una version beta: vi2beta-
20041011, ademas requiere de la version de Java 2 Runtime Environment 1.4.2_05,

para su funcionamiento

LAMS (Learning Activity Management System)

LAMS (Learning Activity Management System) es una herramienta para disefar,
gestionar y distribuir actividades de aprendizaje en linea «inspiradas» en la
especificacion IMS Learning Design (IMS LD). Los LMS (Learning Management

Systems 0 entornos virtuales de ensefianza/aprendizaje) del futuro «entenderan»
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http://www.imsglobal.org/learningdesign/
http://www.reload.ac.uk/beta/reload-editor-v12beta-20041011.zip
http://www.reload.ac.uk/beta/reload-editor-v12beta-20041011.zip
http://www.lamsinternational.com/index.html
http://www.lamsinternational.com/index.html
http://www.imsglobal.org/learningdesign/

conjuntos de instrucciones IMS LD y generardn los recursos, espacios Yy
herramientas necesarios para llevar a cabo dichas actividades. Al mismo tiempo,
dado que el disefio de las actividades (el workflow) esta separado de los contenidos,
podran compartirse, distribuirse, almacenarse en bases de datos, etc. La diferencia
de IMS LD respecto a la pedagogia implicita de otros estandares de E-Learning
anteriores es que siguen un modelo de «personas haciendo actividades con recursos
en entornos» y soportan actividades de grupo, no meramente individuales de

estudio-evaluacion, como los implicitos en estandares «militares» como SCORM.
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3.1.5. Relacién con el resto de especificaciones:
IMS Content Packaging es aconsejable que el IMS Learning Design vaya integrado

dentro del manifiesto para crear una Unidad de Aprendizaje.

IMS Simple Sequencing Al igual que pueden introducirse los elementos de esta
especificacion dentro del Content Packaging para indicar la forma de realizar la
secuencia de aprendizaje, también se puede utilizar para definir la forma de
secuenciar tanto los recursos dentro de un objeto educativo como los objetos
educativos dentro de un entorno. El elemento raiz de esta especificacion
(<learning_design>) posee un atributo obligatorio llamado sequence-used que

informa si se van a usar los elementos de IMS Simple Sequencing

IMS Meta-Data A lo largo de toda la especificacion Learning Design aparecen

contenedores destinados a albergar meta datos.

IMS Question and Test Interoperability La principal pregunta que se nos plantea
es la forma de integrar esta especificacion dentro del nuevo entorno de aprendizaje

que propone Learning Design. Se puede hacer de dos formas:

e Afadir wuna referencia a un esquema, dentro del elemento
<environment>/<learning-object>, que permita integrar los elementos de QTI. Asi
los examenes pueden considerarse actividades y tener asi todas las ventajas del
LD.

e Afadir los examenes cdmo recursos separados dentro del manifiesto (algo

menos elegante)

IMS Learner Information Package La informacion de los implicados en el proceso
educativo es el primer paso para poder crear un disefio de aprendizaje. Por ello, toda
la estructura de elementos definida en la especificacion LD puede asignarse a IMS
LIP.

IMS Reusable Definition of Competency or Educational Objective (RDCEO)
tanto los Objetivos educativos como los Prerrequisitos pueden referirse a

recursos definidos bajo la especificacion RDCEO.

IMS Enterprise Esta especificacion se puede usar para asignar los roles a los

alumnos y profesores en el momento que se aplicase un disefio de aprendizaje.

ADL SCORM Se recomienda en este consorcio la inclusion de IMS LD para aportar

valor pedagodgico a los contenidos educativos.
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CAPITULO IV

ESPECIFICACIONES Y ESTANDARES

El s6lo hecho de que no somos todos iguales no

significa que no tengamos nada en comun

Kirk Kerekes
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4. ESPECIFICACIONES Y ESTANDARES

E-Learning, que no es mas que aprendizajes electronicos basados en Internet, por
decirlo de una manera sencilla, ha ganado bastante popularidad en muchas
organizaciones, como por ejemplo, en el area de la aviacion, en el Departamento de

defensa de los Estados Unidos, en las Universidades de todo el mundo, entre otras.

En sus inicios cada quién creaba sus soluciones E-Learning a su manera, lo cual
produjo grandes incompatibilidades tanto en el software como el hardware, por lo
gue resultaba urgente hacerse de especificaciones y estandares que seguir, para

poder tener compatibilidades entre varias soluciones propuestas.

Es en este escenario que entran en accion varios consorcios para tratar de
estandarizar el E-Learning, lo mas conocidos: AICC, ADL, IMS, IEEE LTSC, ISO, los
cudles todavia siguen creando especificaciones que luego si son aprobadas se

convertirdn en estandares.

Sin duda alguna la estandarizacion del E-Learning es de mucha importancia, ya que
surge la necesidad de querer rehusar los contenidos elaborados, tratar de compartir

cursos, etc., y de esta manera ahorrarse esfuerzo y dinero.

Como se revisoO en capitulos anteriores, existen varios componentes del E-Learning y
como es logico existen varias empresas desarrolladoras de software que dirigen sus
esfuerzos en brindar soluciones, ya sean de forma total o en una forma parcial, y es
aqui donde surge la imperiosa necesidad de que todos los elementos del E-Learning
se ajusten a especificaciones o0 estandares para poder ensamblarlos, asi

pertenezcan a distintas casas comerciales o a desarrolladores particulares.

Pero esto ha supuesto la aparicién de multitud de sistemas y recursos educativos, lo
gue conlleva la necesidad de establecer especificaciones y estandares que permitan
el compartir y reutilizar los recursos educativos entre diferentes instituciones, y los
beneficios de la utilizaciobn de estas normas son enormes, y se pueden ver desde

distintos ambitos: calidad, coste, facilidad de aplicacién, etc.

Empezaremos explicando los términos que se utilizan para poder diferenciarlos y

utilizarlos de la mejor manera:

* Estandar es norma aceptada de forma general. Pueden ser de facto,
resultado de un proceso espontaneo; o de jure, como consecuencia de una

aceptacion formal.
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Estandares de facto: existen de hecho, con o sin autoridad de la ley.
Se generan cuando una mayoria adopta ciertas reglas o
especificaciones para utilizar una tecnologia especifica, por ejemplo
TCP/IP son estandares de facto.

Estdndares de jure: adjetivo del latin y que significa legal, por ley o
legitimo Opuesto al “de facto”. Certificaciébn o acreditacién por una
institucién constituida legitimamente, ejemplo; IEEE, 1SO, ANSI o
CEN.

La idea sugiere que los estandares de facto una vez establecidos
comienzan el proceso de legitimacion para convertirse en estdndares de

jure o ley.

* Especificacion: Descripcién detallada y completa de las caracteristicas,

naturaleza o forma de realizarse un objeto o procedimiento. Las
especificaciones son desarrolladas por comités no acreditados, algunos de
los méas conocidos son: W3C (World Wide Web Consortium), OMG (Object
Management Group). Las especificaciones que son adoptadas por la

industria se convierten en Estandares de Facto.

Norma: unidad o grupo de especificaciones de obligado cumplimiento en un

entorno determinado.

En resumen los estandares generalmente, son:

Una base de comparacion

Un principio para juzgar cuan bueno es algo

Una medida de la calidad, cantidad o nivel

Un consenso de opiniones entre individuos, grupos u organizaciones

Mejora la eficiencia en el intercambio de bienes y servicios entre
productores y consumidores

Alienta a la competencia y por ende a las opciones del consumidor
Establece controles de calidad para todos

Son obligatorios o voluntarios

No es dificil aportar una gran cantidad de ejemplos que demuestren que, para

actividades humanas que implican a mas de una persona, es necesario llegar a

acuerdos con los que esta actividad pueda llevarse a cabo satisfactoriamente.

El ejemplo mas patente es el lenguaje (y su plasmacion fisica en la escritura), que

permite a la humanidad intercambiar conocimiento.
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El uso de parametros de la red eléctrica (220V) es otro de los ejemplos que

demuestran que donde se establecen estandares hay facilidades para todos.

El gran éxito y crecimiento de Internet se debe claramente al uso de normas y

acuerdos comunes (comunicacion, correo, HTML, etc.).

El nacimiento y la definicion de estandares para la creciente industria de E-Learning,
de alguna forma busca preservar o garantizar las inversiones realizadas y para de
alguna forma hacernos la vida mas facil. E-Learning busca el denominado suefio
Plug-and-Play, en donde plataformas, contenidos y demas componentes puedan

interconectarse facilmente sin traumas ni pesadillas que lamentar.

Las principales razones que impulsan la creacion de estandares en el area de E-

Learning son:
. Proteccion de la inversion ante quiebra de proveedores

. Portabilidad de contenidos de cursos entre diferentes facilidades

tecnolégicas de adiestramiento y/o plataformas E-Learning.

. Integrar iniciativas E-Learning con sistemas de Recursos Humanos
Corporativas o0 Sistemas de Control o Administracion de gestion

académica
. Integrar plataformas E-Learning en la infraestructura tecnoldgica existente

o Estdndares mejoran el E-Learning

4.1. Organizaciones de estandares E-Learning

Existen una gran variedad de organizaciones trabajando en especificaciones y
estandares en la industria del E-Learning, y estas instituciones tipicamente son
entidades norteamericanas y europeas, sean publicas o privadas; y cada una de
ellas representa iniciativas y vertientes quienes buscan imponer puntos de vistas

individuales o grupales.
Algunas de las mas populares incluyen a:
e AICC (Aviation Industry CBT Committee),
e |EEE LTSC The Learning Technologies Standardization Committee (LTSC)

e ADL (Advanced Distributed Learning initiative),
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—— Aviation

— Industry
- CBT

e —— Commitiee

http://www.aicc.org

Fue el primer organismo creado para crear un conjunto de normas que permitiese el

intercambio de cursos CBT* entre diferentes sistemas.

La industria de la aviacion ha sido tradicionalmente un gran consumidor de formacion,
por lo que en 1992 decidieron crear un comité que desarrollase una normativa para
sus proveedores de formacién basada en computador. De este modo garantizaban la
armonizacion de los requerimientos de los cursos, asi como la homogeneizacion de

los resultados obtenidos de los mismos.

13 (Computer Based Training) Entrenamiento Basado en Computadora
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Las actividades de AICC estan destinadas entre otras, a la definicion de los
requerimientos de hardware y software para las computadoras de los estudiantes,
necesidades de periféricos, formatos multimedia para contenidos de cursos y utilizar
interfases apropiadas. Las recomendaciones y guias de AICC se las conoce como
AICC Guidelines and Recommendations (AGR), entre las cuales podemos

mencionar a:

o AGR-001: Resumen y actualizaciones de todos los otros AGR producidos por
AICC.

e AGR-002 : Especificacion del Hardware a utilizar
¢ AGR-003 : Especificacion de sonido basado en DOS

¢ AGR-006: Especifica un mecanismo estandar para la interoperabilidad de la
instruccion gestionada a través de computadoras o Computer-Managed
Instruction (CMI).

¢ AGR-010: Web-based CMI (CMI basado en Web)

Especificaciones AICC

|

L CMI-001

Jill
il

Y

L1

&8

I
Interoperabilidad Estructura del Curso
HACP/API AU/Bloques/Cursos

Figura 26: Especificaciones CMI-001 de AICC

AICC también ha desarrollado una especificacion CMI (Computer Managed

Instruction) (LMS), que ha sido usada por ADL en su especificacion SCORM.
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Aunque la AICC ha publicado varias guias, la méas seguida es la AGR 010 que
habla de la interoperabilidad de las plataformas de formacién y los cursos.

En esta guia se resuelven dos de los problemas fundamentales:

La carga sin problemas en un LMS de cursos creados por terceros. Este
objetivo se consigue definiendo el curso como una entidad totalmente
independiente de la plataforma, y creando un sistema (ficheros) de

descripcién del curso que pueda ser entendido por cualquier plataforma.

La comunicacion entre el LMS y el curso, de tal modo que el curso pueda
obtener informacion necesaria sobre el usuario, y después transmitir los
resultados de las interacciones y evaluaciones realizadas por el mismo a la

plataforma a fin de su almacenamiento y tratamiento estadistico.

Este segundo objetivo es logrado mediante la definicibn de un mecanismo de
comunicacion entre el curso y la plataforma, y un conjunto de datos minimos que
deben ser transmitidos del curso a la plataforma y viceversa. La AICC describe dos
mecanismos, uno mas sencillo y extendido basado en el protocolo http, y otro

mediante una API.

Actualmente la AGR 010 de la AICC es el “estandar de facto” en la industria del E-

Learning.

4.1.2. IEEE LTSC Learning Technologies Standards Committee.

http://ltsc.ieee.org

En el afio 1997, el IEEE Computer Society propuso formar un comité al que se llamo
Comité de los Estandares de Tecnologias del aprendizaje que en inglés se conoce
como Learning Technology Standards Committee (LTSC). La mision de este

comité es desarrollar estandares para el aprendizaje, educacién y capacitacion.

14 AGR 010: Web-Based Computer Managed Instruction
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IEEE LTSC se trata de un organismo que promueve la creacion de una norma ISO,
una normativa estandar de amplia aceptacion que cubre practicamente todos los
aspectos relacionados con la educacion basada en computadora. Su objetivo
principal es desarrollar normas técnicas, para el uso informéatico de componentes y

sistemas de educacion y de formacién.

Lo que hizo fue recoger el trabajo del comité de la AICC y mejorarlo, creando la
nocion de metadata (informacién sobre los datos, una descripcion mas detallada que
la ofrecida por la AGR 010 de la AICC de los contenidos del curso) [INTEC]

Los siguientes grupos de trabajo son parte de las actividades generales de la IEEE
LTSC:

IEEE 1484.1 Architecture and Reference Model
IEEE 1484.3  Glossary
IEEE 1484.11 Computer Managed Instruction

1484.11.1 Data Model for Content to Learning Management
System Communication es para normalizar vy
establecer el modelo de datos (es decir, qué datos

se podran intercambiar entre un LO y un LMS)

1484.11.2 ECMAScript API for Content to Runtime Services
Communication. Este segundo estandar busca
normar la comunicacion entre el LO y el sistema
servidor (LMS) utilizando el lenguaje de

programacion ECMAScript (JavaScript).

IEEE 1484.12 Learning Object Metadata

IEEE 1484.14 Semantics and Exchange Bindings

IEEE 1484.15 Data Interchange Protocols

IEEE 1484.18 Platforms and Media Profiles

IEEE 1484.20 Competency Definitions
LTSC también trabaja en forma coordinada con ISO JTC1 SC36, que es un
subcomité formado en forma conjunta por la I1ISO y por la IEC*, dedicado a la

normalizaciéon en el &mbito de las Tecnologias de la Informacién para la formacién,

educacion y aprendizaje.

15 International Electrotechnical Commission (http://www.iec.ch/)
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4.1.3. IMS Global Learning Consortium, Inc.

http://www.imsproject.org

IMS se lanz6 por EDUCAUSE, anteriormente EDUCOM, un consorcio de
instituciones educativas norteamericanas y sus comparieros industriales para definir
las normas técnicas para el interoperacion de aplicaciones de aprendizaje
distribuidas y servicios. Hoy en dia los principales resultados de IMS estan en los
campos de Metadatos, Empaquetamiento de contenidos, definiciones de

evaluaciones, administracion de perfiles de estudiantes y sus grupos.

El testigo de la IEEE fue recogido por esta corporacioén. Su objetivo fue la creacion

de un formato que pusiese en préactica las recomendaciones de la IEEE y la AICC.

Lo que se hizo fue definir un tipo de fichero XML para la descripcion de los
contenidos de los cursos. De tal modo que cualquier LMS pueda, leyendo su fichero
de configuracién IMSMANIFEST.XML, cargar el curso.

Las iniciativas de este comité son:

Learning Object Metadata (LOM)
¢ Empaquetamiento de Contenidos (Content Packaging)

e Interoperabilidad de Preguntas y Test (Questions and Test Interoperability,
QT

o Empaquetamiento de informacién del alumno (Learner Information

Packaging)
e Secuenciamiento simple (Simple Sequencing)
¢ Disefio de aprendizaje (Learning Design)
o Repositorios digitales (Digital Repositories)
¢ Definicidbn de competencias (Competency Definitions)

e Accesibilidad (Accesibility)
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41.4. ADL SCORM

http://www.adlnet.org/

En 1997 el Departamento de Defensa Americano y la agencia de Ciencia y
Tecnologia de la Casa Blanca lanzaron la iniciativa ADL (Advanced Distributed
Learning - Aprendizaje Distribuido Avanzado). ADL era destinado con el mismo

principio de Aprendizaje basado en WEB.

Su trabajo es coordinado con otras organizaciones como IEEE, IMS y AICC. Como
resultado de este trabajo conjunto, se produjo el Sharable Courseware Object
Reference Model (SCORM). Esta propuesta incluye un modelo de referencia para el
intercambio de objetos de software educativos, un entorno de ejecucion y un modelo

de agrupar contenidos.

Especificaciones SCORM

—
—

\
l

il
1]

— =
& o

Interoperabilidad Estructura del Curso

API SCO / Content Aggregation

Figura 27: Especificaciones de SCORM

Este organismo recogid “lo mejor” de las anteriores iniciativas (el sistema de
descripcién de cursos en XML de la IMS, y el mecanismo de intercambio de
informacion mediante una API de la AICC) y las refundié y mejoré en su propio
estandar: SCORM, Shareable Content Object Reference Model (Modelo de

Referencia para Objetos de Contenidos Intercambiables). Figura 27.
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Las especificaciones de SCORM estan organizadas como libros separados (figura

28). La mayoria de estas especificaciones son tomadas desde otras organizaciones

(ejemplo:

SCORM contiene

las normativas de agregacion,

secuenciacion disefiadas por IMS). Estos libros técnicos son:

e Libro 1: The Overview

e Libro 2: The Content Aggregation Model
e Libro 3: The SCORM Run Time Environment

e Libro 4: Sequencing & Navigation

BOOK 1:
The
Overview

v1.3

BOOK 2: The

Content Aggregation Model

Content Packaging (from IMS)

Content Structure |derived from AICC)

[Meta-data XML Binding and Best Practice (from IMS)

BOOK 4:
SCORM
Sequencing

& Navigation

vi.d

metadatos vy

BOOCK 3: The
SCOERM Run Time
Environment

Data Model (from AICC)

Lawunch, Communication APl {from AICGC)

Source: ADL Technical Team

Figura 28: ADL SCORM 2004. [19]
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4.1.5. ARIADNE Foundation for the European Knowledge Pool

http://www.ariadne-eu.org/

Alliance of Remote Instructional Authoring & Distribution Networks for Europe
(ARIADNE™) es un consorcio entre universidades y empresas financiado por el IV
Programa Marco de la Union Europea (UE), Los principales campos de trabajo de
esta alianza incluyen redes de computadores para educacion y aprendizaje,
metodologias para desarrollar, administrar y reutilizar contenidos educacionales,
definir curriculums para el entrenamiento basados en computadora y metadatos

educativos.

4.1.6. DOUBLIN CORE

http://dublincore.org/
http://es.dublincore.org/

Organizacién dedicada a promover la adopcion de los estandares de metadatos

interoperables y el desarrollo de vocabularios especializados.

El modelo de metadatos Dublin Core (DC) o DCMI, es un esfuerzo internacional e
interdisciplinar abocado a definir el conjunto de elementos basicos para describir los
recursos electrénicos y facilitar su recuperacion. El Dublin Core, surgido en 1995, es
hoy un esquema maduro de metainformacion cuyo conjunto de elementos se ha
formalizado, primero como norma ANSI/NISO Z39.85 en octubre de 2001, y
recientemente, como estandar internacional ISO 15836-2003, desde el 8 de abril del
2005.

4.1.7. GEM The Gateway to Educational Materials

G E M http://www.thegateway.org/

GEM es un proyecto del Departamento de Educacién de los Estados Unidos

16 Alianza Europea de Autoria Instruccional Remota y Redes de Distribucion.
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En la figura 29 se presenta la relacibn que existe entre las diferentes

especificaciones.

LTSC & JTC1/SC36 Close Collaboration

A B B O

Figura 29: Relaciones entre las especificaciones existentes

4.2. Especificaciones y estandares por ambitos

Las especificaciones y estdndares que se desarrollan para la industria del E-
Learning se pueden clasificar en los siguientes ambitos: [50] Figura 30.

e Sobre el contenido o curso. Estructuras de los contenidos,
empaquetamientos de contenidos, seguimiento de los resultados; que
definen como los objetos de aprendizaje y grupos de objetos de aprendizaje
(incluyendo cursos completos) deben ser empaquetados para que éstos
puedan ser importados en los sistemas administrativos, y también para que
sean transportados entre sistemas y almacenados en depdsitos de manera

gue puedan ser facilimente buscados, accedidos y reutilizados.
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e Sobre el alumno. Almacenamiento e intercambio de informacién del alumno,

competencias (habilidades) del alumno, privacidad y seguridad.

e Sobre la interoperabilidad. que definen cémo el courseware se va a
comunicar con los sistemas administrativos tales como un LMS o un LCMS

para intercambiar datos sobre los alumnos y el progreso de ellos

Informacion del
alumno

I\E/Ietadc’:ltat ot Registros del alumno
Smloaqlﬂ_3 amiento Privacidad seguridad
ecuencia Competencias
Interoperabilldad
Protocolos
Arquitectura
APIs
Figura 30: Clasificicacion de los estandares por tipos.
4.2.1. Especificaciones y estandares para metadatos

Debido a la gran diversidad y volumen de las fuentes y recursos en Internet, se hizo
necesario establecer un mecanismo para etiquetar, catalogar, describir y clasificar
los recursos presentes en la World Wide Web con el fin de facilitar la posterior
busqueda y recuperacion de la informacion. Este mecanismo los constituyen los

llamados metadatos.

Un registro de metadatos tipicamente consiste de un conjunto de elementos (o
campos) que describen en detalle el contenido de un recurso, como por ejemplo
derechos de propiedad intelectual y fecha de creacion. Los estandares de metadatos
educacionales extienden el alcance de la descripcion que puede ser incluida en un
registro de metadatos con informacion que tiene relevancia particular en la

educacion.
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Entre las organizaciones que tienen especificaciones o estdndares de metadatos

tenemos a los siguientes:

LOM Learning Object Metadata

LOM es parte del estdndar 1484.12 del IEEE, especifica un esquema de datos
conceptual que define la estructura de una instancia de metadatos para objetos de
aprendizaje. Un objeto de aprendizaje se define como una entidad, digital o no
digital que puede ser usada, reutilizada o referenciada durante cualquier actividad de

aprendizaje basada en la tecnologia.

Los estandares del LOM se centran en el conjunto minimo de propiedades que
permiten que los objetos educacionales sean gestionados, ubicados y evaluados. El

Esquema de Base de LOM se compone de 9 categorias y 47 elementos:

ADL METADATA

El ADL's SCORM provee una guia especifica para aplicar metadatos a los recursos
de aprendizaje. SCORM define varios perfiles de aplicacion para los metadatos que
se toman directamente del estdndar IEEE LTSC LOM y del IMS Learning Resorce
Metadata.

La Especificacion de la IEEE provee aproximadamente 64 elementos de metadatos.
SCORM define que elementos de datos son mandatorios en los metadatos usados

para etiquetar los recursos, SCO17s y agregaciones de los recursos de aprendizaje.

Ademas de los perfiles de la aplicacion, SCORM incluye también un documento de
“Buenas Practicas” que refleja la experiencia ganada por el Equipo Técnico de ADL
para ayudar en el desarrollo de aplicaciones consistentes de los metadatos en los

contenidos de aprendizaje.

IMS METADATA

Las Especificaciones de Meta Datos sobre los Recursos de Aprendizaje IMS
Learning Resources Meta-data Specifications genera una forma uniforme para
describir los recursos de aprendizaje de manera que éstos puedan ser facilmente
encontrados, por medio del uso de herramientas de blusqueda que sean capaces de

interpretar estos meta datos.

75CO Sharable Content Objects
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DOUBLIN CORE

Dublin Core Metadata Initiative (DCMI) es una organizacion dedicada a promover la
adopcion extendida de estandares de metadatos interoperables y el desarrollo
especializado de los vocabularios de metadatos para describir recursos. Dublin Core
es un conjunto de elementos de metadatos encaminados a facilitar la recuperacién

de recursos electronicos, y tiene un Conjunto de 15 elementos divididos en 3

categorias:
EML (Educational Modelling Language)

Mientras las propuestas de metadatos se dirigen a los contenidos digitales del
aprendizaje (e-Content), EML va mas alla, se dirige al proceso de aprendizaje. EML
ha sido desarrollado en la Open University of the Netherlands y es un lenguaje para

modelar objetos educativos.

Una "unidad de estudio" es la unidad mas pequefia que proporciona eventos
educativos a los alumnos, satisfaciendo uno o0 mas objetivos educativos
interrelacionados. (Pueden serlo: un curso, un programa de estudio, una practica,

una leccion.

Los objetos educativos son entidades que pueden ser referenciados por metadatos.
Los metadatos son a si mismo independientes de los objetos a los que hacen

referencia. EML utiliza metadatos LOM.

I Learning Object
Metadata

refers to

Learning Object

Content (optional)

Maethod (optional)

Figura 31: Vision general de los objetos de estudio y su sistema [ 17]

EML es un meta-modelo pedagdgico en cuanto permite implementar un modelo
pedagdgico, y es pedagogicamente neutral en cuanto que permite especificar el

enfoque pedagdgico entre diferentes modelos de ensefianza.

Contempla diferentes teorias de ensefianza/aprendizaje:
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1. Empirico (conductista)
2. Racionalista (cognitivista y constructivista).
3. Pragmaético e histérico-cultural (situacional) o constructivismo social.
4. Modelo ecléctico.

4.2.2. Especificaciones y estandares para empaquetamiento de
contenido

Actualmente existen las siguientes especificaciones para armar paguetes de

contenidos:
e AICC AGR 010, que se detalla en el documento AICC CMI
e SCORM Content Aggregation Model

e IMS Content Packaging

AICC CMI Estructura del curso

El propadsito es simplificar el proceso de mover cursos de un sistema a otro diferente.
Este mecanismo es basado en la definicion del formato en un conjunto de siete
archivos de intercambio estandarizados, que describe la estructura estatica y

dindmica de un curso.

La especificacion AICC CMI incluye elementos equivalentes a los presentados por

SCORM e IMS, aunque la gran diferencia esta en dos puntos clave:
e AICC no incluye ninguna especificacion de metadatos.

e SCORM e IMS especifican su empaquetamiento de contenidos a través de

XML, mientras que AICC lo hace con archivos de texto simple y plano

SCORM CAM (Content Aggregation Model)

Describe los componentes utilizados en el aprendizaje, como empaquetarlos para
lograr intercambiarlos de un sistema a otro, y cédmo describirlos (metadatos) para
buscarlos y encontrarlos y cémo definir las reglas de secuenciamiento de sus
componentes. Esta especificacion esta totalmente basada en la especificacion IMS
de Content Packaging y ADL la ha extendido para adaptarse a las necesidades de
SCORM no cubiertas por IMS.
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SCORM CAM utiliza las siguientes especificaciones o estandares:

e Metadatos (de IEEE LOM 1484, 12)

e Empaquetamiento de Contenidos (de IMS)
e Informacién de Secuenciamiento (de IMS)
e Estructura de Cursos (de AICC)

La especificacion de secuenciamiento se ha afiadido En SCORM 2004

IMS Content Packaging

La Especificacion de Empaquetamiento de Contenido (IMS Content Packaging
Specification) especifica cdmo ensamblar un paquete de contenidos y dejarlo listo
para ser intercambiado entre los distintos sistemas administrativos, lo que hara mas
facil crear objetos de contenido reutilizables que seran Utiles en una variedad de

sistemas de aprendizaje.

4.2.3. Especificaciones y estandares de interoperabilidad

Las siguientes especificaciones se relacionan con le interoperabilidad del

courseware:

e AICC AGR-010 que referencia al documento AICC CMI-001, en donde se

encuentran los detalles de cédmo desarrollar la interoperabilidad.

¢ SCORM Run-Time Environment.

AICC AGR-010

La especificacidbn actual de AICC establece dos mecanismos para intercambiar

informacién entre el contenido y los sistemas de administracion:

e HACP, EIl cual significa HTTP-based AICC CMI Protocol, o Protocolo de CMI
de AICC basado en HTTP. La especificacion original de AICC CMI
incluye sélo al HACP, que usa tal cual como su nombre indica utiliza el
método de comunicacidon mas basico que es el http. Utilizar HACP es muy
directo y confiable pero requiere gque los Learning Objects incluyan un trozo
de programacion algo extenso para lograr establecer la comunicacion. Figura
32.
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Interoperabilildad

HACP:
HTTP-based AICC CMI Protocol

mE AP
[ SN——”
Protocolo basado en HTTP —

Cursos / Bloques
LMS

Toda la comunicacion entre el LO y el LMS se hace a través de HTTP

Figura 32: Interoperabilidad de AICC con los LMS

API, que significa Application Programming Interface, que fue realizada
conjuntamente entre ADL y AICC para proveer una interfaz que sea facil de
usar y que ademdas permita a los fabricantes de LMS y LCMS utilizar
cualquier protocolo de comunicacion deseado EIl resultado de dicha
colaboraciéon se conoce como “API”, la cual provee a los desarrolladores de
contenidos de un conjunto simple de comandos en el lenguaje JavaScript y
fue afadida (la API) a la especificacion AICC CMI como una alternativa a
HACP, mientras que SCORM solamente adopté la API. Figura 33.

Interoperabilildad
API

API
LN A—— N [ ——
l:l \—— | Adapter |\ ——
Funciones Lo que uno

SCO JavaScript quiera

LMS

Toda la comunicaciéon entre el LO y el LMS se hace a través de la API

Figura 33: Interoperabilidad entre AICC y los LMS
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SCORM Run-Time Environment (RTE)

Describe los requisitos de los Learning Management System (LMS) para soportar el
run-time environment. Este libro cubre el protocolo de comunicacion entre el LMS y
los SCOs y ademés detalla el modelo de datos utilizados para pasar informacién

relevante al usuario o para enviar informacién desde el SCO al LMS
Especificaciones o Estandares empleados:

e APlde IEEE 1484, 11.2
e Modelo de Datos de IEEE 1484, 11.1

Interoperabilildad
API

N B A N N

Funciones Lo que uno
SCO JavaScript quiera

LMS

Toda la comunicacion entre el LO y el LMS se hace a través de la API

Figura 34: interoperabilidad entre SCORMy LMS

4.2.4. Especificaciones y estandares de secuenciamiento

Con relacién a este punto en la actualidad, algunas organizaciones estan realizando
investigaciones acerca de como realizar secuenciamiento, entre las propuestas ellas
estan:

IMS Simple Sequencing.

Esta especificacion describe por medio de unas etiquetas XML las reglas para
controlar el flujo de las actividades educativas basandose en los resultados

obtenidos por los alumnos en sus interacciones con los contenidos didacticos.

Esta representacion de flujo condicionado puede ser creada manualmente o a trabes

de herramientas compatibles con esta especificacion. Esto permite reutilizar los
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mismos contenidos creando distintas secuencias de navegacion, asi como

experiencias formativas basadas en los resultados formativos de cada alumno

SCORM 2004 Sequence Information and Navigation

Esta especificacion aparece desde la version 2004 (1.3), esta basado en la
especificacion IMS Simple Sequencing y describe como debe producirse la
secuenciacion de los contenidos almacenados en los SCO a través de una serie de
eventos de navegacion que pueden ser provocados por el estudiante o a iniciativa
propia del sistema. Las posibles ramificaciones de los contenidos y los flujos que

describen los posibles recorridos se establecen habitualmente durante el disefio.

4.2.5. Especificaciones y estandares de evaluacion

IMS QTI (Question and Test Interoperability)

IMS ha creado unas especificaciones para ofrecer una estructura béasica que
describa la forma de representar evaluaciones y sus calificaciones correspondientes.
El objetivo es conseguir una forma de representar examenes y resultados de manera
gue éstos sean intercambiables entre los diferentes LMS (Learning Management
System). Asi, seria posible disponer de almacenes de preguntas y bases de datos
con los resultados obtenidos por los alumnos de cualquier sistema de ensefianza

electrénica.

Las novedades de la version 2.0 afectan solamente a las preguntas, no a la
evaluacion. Se ha afiadido un perfil XHTML para formatear las preguntas y se han
definido métodos para incluir ejercicios QTI en los paquetes de contenidos IMS.
También se ha descrito la manera de integrar QTI con las especificaciones de disefio

del aprendizaje Learning Design y Simple Sequencing.
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CAPITULO V

METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO Y DISENO
DE PROYECTOS E-LEARNING

Qué manera tan extrafia tenemos de empequefiecer las
cosas tan pronto como tratamos de expresarlas en
palabras

Maurice Maeterlinck



5. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO Y DISENO
DE PROYECTOS E-LEARNING

Para desarrollar la propuesta de metodologia para el Disefio y Desarrollo de
Proyectos E-Learning se ha considerado como base una estructura de capas o
niveles conocido con el nombre de modelo de la estrella del conocimiento [4], el
mismo que sugiere dividir a los procesos por niveles, los mismos que son:

administracién u organizacién, pedagogica y tecnoldgica.

Este modelo, como se indica en la figura 35, busca un vinculo directo entre
formacion y tecnologia, asi como también formacién y administracion, teniendo en
cuenta que la tecnologia ofrece las posibilidades de ser el medio de publicacion de
los cursos, la pedagogia con sus diferentes ramas en base a sus modelo se
aprovecha de la tecnologia para presentar cursos de calidad y al mismo tiempo
obliga de cierta manera a que la parte administrativa actle de acuerdo a los

lineamientos establecidos por la organizacion en lo referente a proyectos E-Learning.

ADMINISTRACION

PEDAGOGIA

PEDAGOGIA

ADMINISTRACION

Figura 35: Anatomia del Nucleo del sistema de E-Learning En el modelo de la estrella

del conocimiento [ 4]
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A continuacién se detalla la metodologia propuesta para el desarrollo y disefio de

proyectos E-Learnig.

5.1. NIVEL ADMINISTRATIVO.

5.1.1. Diagnostico:

¢Por dénde empezar?

Las organizaciones deben detectar sus necesidades reales de capacitacion o de
formacién, en esta blUsqueda nos podemos encontrar con diferentes tipos de

necesidades, a continuacion se describen algunas de éstas:

¢ Necesidades establecidas en los planes de las organizaciones

¢ Necesidades de cumplir con ofrecimientos institucionales.

¢ Necesidades derivadas de las innovaciones tecnoldgicas

¢ Necesidades encontradas de estudios de mercado y demandas sociales.
¢ Necesidades generadas por cambios en la administracion.

¢ Necesidades encontradas en estudios propios de cada institucion.

Una vez detectadas e identificadas las necesidades de la organizacion, éstas se
deben ajustar a los objetivos institucionales, analizar su implicacion en el cambio
estructural, su influencia en los procesos que desarrolla la institucion y de su impacto

de utilizacion de recursos.

5.1.2. Conformacion de equipos multidisciplinarios:

Cuando se desea implementar un sistema de E-Learning se debe tener en cuenta
ciertas condiciones iniciales que nos obligan a tomar acciones sobre las mismas, y
para ello, se recomienda la creacién de equipos multidisciplinarios en las siguientes

areas:®

18 Net-Learnig, “Disefio y Desarrollo de Proyectos E-Learnig y Capacitacion a Distancia”,
2005, http://webcampus.horizonteweb.com

100


http://webcampus.horizonteweb.com/

= Areas de planeamiento y organizacion

= Areas de formacién de Profesores Tutores

= Areas de didactica y desarrollo de materiales
= Area de tecnologia

= Area de Calidad y Evaluacion

5.1.2.1. Areas de Planeamiento y Organizacion

Esta area estd a cargo de la planificacion y de la organizacion de la Educacion
Virtual de la Institucién, a continuacion se definen algunas funciones que debera

cumplir el area:

¢ Realizar constantes estudios de mercado para determinar las necesidades
reales de los usuarios existentes o potenciales, para mejorar la propuesta
existente y/o presentar nuevas e innovadas soluciones.

e Se encargara de dar las pautas de funcionamiento de las diferentes areas
gue intervienen en el proceso de Educacion a Distancia Virtual.

e Evaluar los programas a ser insertados en la formacion.

¢ Organizar todo el proceso logistico.

e Determinar criterios de andlisis de costo — beneficio de las inversiones
realizadas.

e Asignacion de recursos a los diferentes proyectos a ser implementados.

5.1.2.2. Areas de Formacion de Profesores Tutores

Los profesores y los tutores juegan un papel importante en el proceso de
implementacion de proyectos E-Learning, por lo que se hace indispensable su
inclusion en el mismo, para lo cual se debe mantener un criterio de capacitacion
constante e incentivar su participacion para el éxito de los proyectos, esto implicara
el mejoramiento de actitud hacia sus clases y alumnos. A continuacion se definen

algunas funciones del area:
¢ Definir programas constantes de capacitacion para profesores y tutores.

e Establecer las funciones de los profesores y los tutores en los proyectos de

E-Learning.
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e Establecer criterios de seguimiento de las tutorias y de las clases impartidas

por los profesores.

5.1.2.3. Areas de didactica y desarrollo de materiales:

La elaboracion de los diferentes tipos de materiales como videos, objetos de
aprendizaje, textos, animaciones, hipermedia, entre otros, deberan ser desarrolladas

por un grupo de profesionales multidisciplinarios expertos en tecnologia y didactica.

e Establecer los modelos pedagdgicos y el disefio didactico de los curso de
formacion.

e Establecer pardmetros de medicion de calidad para la elaboracion,
publicacion y evaluacién de los materiales.

e Desarrollar materiales alternativos que complementen el proceso de
formacion.

e Estudiar el medio socio econémico de los posibles usuarios para la
elaboracion de materiales. Se considerara el lenguaje, nivel tecnoldgico,
entre otros.

¢ Mantener un contacto permanente con los generadores de contenidos.

5.1.2.4. Area de tecnologia

La tecnologia tiene una evolucion muy rapida, lo que provoca cambios en todo tipo
de organizacioén, por tal motivo se hace necesario un area de investigacion que esté
relacionada directamente con el estudio de todos estos cambios. Entre sus

principales funciones se encuentran:

e Establecimiento de politicas de uso del parque tecnolégico.

e Andlisis y seleccion de sistemas que permitan el correcto desarrollo de las
actividades académicas via E-Learning.

e Administrar los sistemas implementados.

e Capacitar en la utilizacion y aplicacion de nuevas tendencias tecnoldgicas.

¢ Administrar los recursos tecnolégicos tanto en hardware (comunicaciones,
servidores, redes, entre otros) como en software (LCMS, LMS, herramientas

de autoria, ofimética)
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5.1.2.5. Area de Calidad y Evaluacion

Esta area estard encargada de garantizar la calidad de los proyectos de E-Learning
en la institucién, incentivando una mejora continua en cada fase del proceso del

proyecto. Se describe a continuacién varias funciones de esta area:

e Evaluar los proyectos en sus diferentes etapas de desarrollo

¢ Desarrollar politicas y normas que aseguren la calidad del proceso.

e Generar soluciones a los diferentes problemas que se puedan presentar en la
ejecucion de los proyectos.

¢ Informar periédicamente sobre la calidad de los proyectos en marcha.

e Investigar nuevas tendencias tecnoldgicas, pedagodgicas, sociales,
econOmicas que permitan mejorar la ejecucion de proyectos de educacion a

distancia mediante E-Learning.
5.2. NIVEL PEDAGOGICO.
Creados las diferentes areas, las mismas que se explican en el nivel administrativo,
se deberd empezar a desarrollar los cursos a publicarse, estableciéndose algunos
pasos en este nivel.

5.2.1. Plan de formacion de profesores y tutores:

Que esta a cargo del area de formacién de profesores tutores y que es obligatorio

para todos quienes participan en los proyectos de E-Learning

5.2.2. Determinar el modelo pedagdgico

Que se utilizara en el proceso y estara a cargo del area de did4ctica y desarrollo de

materiales.

5.2.3. Disefo instruccional.

“Disefio Instruccional, en su definicion mas sencilla, es un proceso sistematico,

planificado y estructurado donde se produce una variedad de materiales educativos
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atemperados a las necesidades de los educandos, asegurandose asi la calidad del
aprendizaje” [16]

El disefio instruccional propuesto se basa en el modelo sistematico de ADDIE,* que
utiliza un enfoque de Ingenieria de Software, permitiendo con este modelo describir

todas las fases de un proceso interactivo.

Las fases del Disefio Instruccional propuesto son las siguientes:
= Analisis
= Disefio
= Desarrollo
= Implementacién

= Evaluacion

5.2.3.1. Analisis

La fase de Andlisis constituye la base fundamental para las demas fases del Disefio
Instruccional. Es en esta etapa se definen las condiciones administrativas,
pedagdgicas y técnicas de la institucion, se identifican los problemas y la fuente de
los mismos, se determinan las posibles soluciones. En esta fase se utilizan
diferentes métodos de investigacion, tal como el andlisis de necesidades. El producto

de esta fase se compone de las metas instruccionales y de un proyecto a seguirse.

Analisis

Analizar el plan estratégico de su organizacion

Comprender la situacion interna y externa a la organizacion
Identificar las necesidades de aprendizaje de los participantes
Identificar las caracteristicas de los participantes

Formular una propuesta de proyecto

Esbozar el contenido de la capacitacion o educacion

N o o~ wDd e

Disefiar un plan de trabajo.

9 ADDIE modelo de Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion, desarrollado
por Universidad de Florida.
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5.2.3.2. Disefio

En base del trabajo preliminar conducido durante la fase de analisis, los disefiadores
instruccionales podran volver la atencibn a la construccibn de un proyecto
instruccional especifico. Los pasos que planea durante esta fase se llevara a cabo
durante la siguiente fase de instruccién, el de desarrollo. Al final del Disefio,
obtendremos como resultado los documentos: La Guia Didactica del Alumno y la

Unidades Didacticas elaboradas.

Disefio

Identificacién y ubicacién del curso

Especificar los objetivos del curso

Determinar las tareas de profesor tutores

Determinar a quién va dirigido el curso

Seleccionar el contenido de la capacitacion o educacion

Especificar los aspectos comunicacionales (sincrénicos y asincrénicos)
Seleccién de materia de consulta y ayuda para el aprendizaje

Decidir los métodos y técnicas

© © N o g s~ w DN PRE

Disefiar las Guia Didactica del Alumno

10. Disefar las Unidades Didéacticas (Por modulos)

5.2.3.2.1. Especificacion de la Guia Didactica del Alumno

La guia didactica del alumno o también conocido como plan de trabajo debe

contener los siguientes aspectos:

e Titulo del curso

e Presentacién y bienvenida

¢ Requerimientos

e Equipamiento informéatico minimo
¢ Objetivos

e Reglamentacion

e Forma de evaluacion

e Organizacion de los contenidos

% Trabajos en grupo, juegos, comunicacién por Chat, videoconferencias, casos précticos, etc.
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¢ (Modulos, capitulos, unidades, etc. que seran detallados en las unidades
didacticas)

e Componentes del campus virtual

e Calendario o cronograma de trabajo

e Datos de los profesores

e Glosario
e Bibliografia
5.2.3.2.2. Especificacion de las unidades didacticas

Las unidades didacticas constituyen una clase como tal y pueden presentar la

siguiente estructura organizativa

e Titulo del m6dulo, capitulo o unidad
e Tabla de contenidos
e Objetivos
e Introduccion
e Recomendaciones (opcional)
¢ Planificacion sugerida
e Actividades
o Obligatorias
o Optativas
e Desarrollo de los contenidos
e Lecturas recomendadas.
e Glosario

e Bibliografia

5.2.3.3. Desarrollo

En esta etapa se utilizaran los objetivos didacticos de la etapa de analisis y la
decision sobre el formato adoptada en la etapa de disefio, y revisara los recursos

gue tiene a su disposicion.

El propésito principal de la fase previa de disefio fue la preparacion de un marco
para los elementos fundamentales del curso. El objetivo de esta fase de desarrollo

es ahora agregar contenido al marco disefiado. La tarea de desarrollo ya es escribir
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y disefiar los materiales del texto, hipertexto, hipermedia, animaciones, grabar y
editar los recursos de audio y video de acuerdo con el disefio realizado en la fase

previa

Como producto de esta fase obtendremos como documento el disefio de las
Unidades Didacticas, que nos son mas que las clases, y ademas los archivos de los

diferentes formatos a ser publicados en los cursos virtuales.

Desarrollo

1. Determinar las especificaciones y estdndares de los materiales
didacticos

2. Determinar la arquitectura en linea (servidores, sistemas operativos,
Ims, Icms, herramientas de autoria, etc.)
Escribir/compilar los recursos didacticos

Elaborar los instrumentos de evaluacion

5.2.3.4. Implementacion

Implementar o ejecutar el programa sera el préximo paso. Una vez mas, segun el
tamafio de la operacién, los recursos disponibles y el nivel deseado de formalidad,

este paso puede tomar sélo un dia o hasta varios meses para concluirse.

Con los materiales de aprendizaje disefiados (el profesor y los tutores capacitados y
dispuestos a iniciar los cursos) es tiempo de implementar el disefio instruccional que
fue elaborado por el equipo del desarrollo de curso. Para esta fase, es
indispensables especificar los roles del profesor tutores, recursos de aprendizaje,
ambiente de aprendizaje en linea, los resultados de una prueba piloto del curso y el

plan de gestion elaborado por el &rea administrativa.

Implementacion o Ejecucion

1. Instalacion, configuracién y activacion y publicacion de los cursos en
linea

2. Proveer acceso a los recursos de aprendizaje de acuerdo a los roles
asignados.
Asumir el papel del instructor de la educacion a distancia

4. Entregar el curso
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5.2.3.5. Evaluacién

El propésito de la etapa de evaluacion es determinar si los estudiantes han
aprendido el conocimiento o las habilidades deseados. El &rea de Planificacion y
Organizacién puede determinar el éxito del programa repitiendo la etapa de analisis
para observar si la deficiencia de desempefio ha sido eliminada. Pero ademas debe
revisar el programa o0 curso publicado en si, considerando los resultados de
desempefio en el transcurso del tiempo, la retroalimentacién de los estudiantes, los
costos asociados y los impactos operacionales en la Institucion. Estos resultados,
tomados en su totalidad, deberan entonces ser utilizados para mejorar los curso E-

Learning.

La evaluacion es un componente integral de cada uno de las etapas, las mismas que
pueden ser evaluadas para asegurar que se realicen en la manera mas eficaz y asi

asegurar resultados éptimos

Evaluacién
1. Evaluar los componentes del disefio instruccional
2. Evaluar el proceso del disefio instruccional

3. Evaluar los resultados del disefo instruccional

A continuacion se presenta un cuadro resumen de las actividades a realizarse en

cada una de las fases propuestas. [30]

Disefio Instruccional Propuesto

Analisis

1. Analizar el plan estratégico de su organizacion

Comprender la situacién interna y externa a la organizacion
Identificar las necesidades de aprendizaje de los participantes
Identificar las caracteristicas de los participantes

Formular una propuesta de proyecto

Esbozar el contenido de la capacitacién o educacion

N o o bk~ wDd

Disefiar un plan de trabajo.
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Disefio

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Identificacién y ubicacién del curso

Especificar los objetivos del curso

Determinar las tareas de profesor tutores

Determinar a quién va dirigido el curso

Seleccionar el contenido de la capacitacion o educacion

Especificar los aspectos comunicacionales (sincrénicos y asincrénicos)
Seleccion de materia de consulta y ayuda para el aprendizaje

Decidir los métodos y técnicas **

Disefar las Guia Didactica del Alumno

Disefiar las Unidades Didacticas (Por mddulos)

Desarrollo

5.

7.
8.

Determinar las especificaciones y estandares de los materiales
didacticos

Determinar la arquitectura en linea (servidores, sistemas operativos,
Ims, Ilcms, herramientas de autoria, etc.)

Escribir/compilar los recursos didacticos

Elaborar los instrumentos de evaluacion

Implementacion o Ejecucion

5. Instalacién, configuracién y activacion y publicacién de los cursos en
linea

6. Proveer acceso a los recursos de aprendizaje de acuerdo a los roles
asignados.

7. Asumir el papel del instructor de la educacion a distancia

8. Entregar el curso

Evaluacion

4. Evaluar los componentes del disefio instruccional

5. Evaluar el proceso del disefio instruccional

6. Evaluar los resultados del disefio instruccional

2! Trabajos en grupo, juegos, comunicacién por Chat, videoconferencias, casos practicos, etc.
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5.3. NIVEL TECNOLOGICO.

5.3.1. Plan de formacion tecnoldgica:

Resulta indispensable la formacion tecnolégica el equipo multidisciplinario,
especialmente es Educacion a Distancia virtual por cuanto la tendencia la cambio es

constante y muchas veces radical.

5.3.2. Seleccionar el estandar de E-Learning y plataforma a utilizarse:

El 4rea de tecnologia conjuntamente con todos los involucrados en el proyectos
deben seleccionar una especificacion o estandar a seguir como por ejemplo:
SCORM, AICC, IMS.

A la par debera seleccionar la plataforma tecnoldgica tanto de hardware como de
software para la implementacién, como por ejemplo: WEB CT?# y Blackboard® que
es una herramienta comercial y Moodle? como una solucién desarrolla bajo las

normas de codigo libre.

5.3.3. Digitalizacién de los contenidos

Los materiales escogidos seran digitalizados e implementados como objetos de
aprendizaje, utilizando herramientas como por ejemplo Auhorware, Flash, Toolbook,
0 a su vez seran digitalizados en formatos de archivos como hojas electronicas,

documentos, plantillas, animaciones, entre otros.
5.3.4. Elaboracion de lataxonomia curricular:
Con los objetos de aprendizaje se elaborard la taxonomia curricular dividiéndolos en

subtemas, temas, capitulos, etc. Dependiendo de la estructura elaborada por lo

profesores tutores.

22 hitp:/;www.webct.com
23 http://www.blackboard.com
24 http://www.moodle.org
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5.3.5. Publicacion de los cursos:

Con la taxonomia curricular elaborada se procedera a publicar los cursos en la

plataforma seleccionada.

5.3.6. Administracion del aula:

Los responsables de los cursos (Profesores tutores y administrador de la plataforma)
deberan realizar seguimientos, actualizaciones, etc. de una manera planificada y
coordinada.

El administrador (es) del parque informatico deberan establecer funciones de

administracion a todo nivel: seguridades, periodicidad de respaldos, utilizacion de

recursos, actualizaciones, recuperaciones.
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CAPITULO VI

DISENO DEL CURSO “INTRODUCCION AL E-LEARNING”

Quien adquiere conocimiento y no lo practica es como
aquel que ara latierray la deja sin sembrar

Sa'di



6.1.

DISENO DEL CURSO “INTRODUCCION AL E-LEARNING”

ANALISIS
6.1.1. Comprender la situacién internay externa de su organizacion.

La Universidad Técnica del Norte, estd empefiada en incursionar en proyectos de
Educacion a Distancia, para lo cual esta impulsando reuniones de trabajo con
diferentes areas de la Institucion como también con asesores del tema. Esto es
parte del cambio radical que estd dando la educacion en el mundo a través de la
utilizacion de medios tecnolégicos, y es la oportunidad de la UTN para

emprender en proyectos innovadores y no quedarse rezagada.

Como una fase piloto hemos creido conveniente la publicacion de un curso a
distancia modalidad virtual dirigido a personal administrativo, docentes y

personas interesadas en este nuevo mundo de la educacion virtual.

Se mantuvo una reunion con Directores de Areas y Autoridades, los mismos que
se comprometieron en seguir el curso via Internet, lo que demuestra la apertura
de todos los involucrados en la utilizacién de tecnologia para sus proyectos de

Educacién a Distancia.
6.1.2. Identificar las necesidades de aprendizaje de los participantes
La principal necesidad, en nuestra caso, es la de dar a conocer a las autoridades,

profesores, administrativos y alumnos de la Universidad Técnica del Norte, las

bondades y ventajas de un sistema de aprendizaje virtual.
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6.1.3. Identificar las caracteristicas de los participantes.

Los participantes al curso son profesionales en las éareas de educacion,
planificacion, administracion, algunos de los cuales tienen estudios de
especializaciones y maestrias, lo que facilita la socializacion del proyecto

propuesta.

6.1.4. Esbozar el contenido de la capacitacion o educacién

El curso constara de los siguientes temas tentativos.

1. Introduccién al E-Learnig

1.1. Antecedentes
1.2. Historia

1.3. Definiciones
1.4. Modalidades
1.5. Tipos

2. Componentes Conceptuales
2.1. Objetos de Aprendizaje.
2.2. Definiciones

2.3. Caracteristicas

2.4, Ventajas

2.5. Metaforas

2.6. Clasificacion.

2.7. Unidades de Aprendizaje.

3. Componentes Fisicos.

3.1. Courseware

3.2. LMS

3.3. LCMS

3.4. Herramientas de Autoria

3.5. Herramientas de Colaboracion
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6.1.5. Cronograma de trabajo

Ene 2006 Feb 2006 Mar 2006
Id. Nombre de tarea Comienzo Fin Duracién
V1 81 151 221 291 52 122 192 262 5/3 1213 19/3
Reuniones de trabajo con Personal
1 Administrativo de la UTN 02/01/2006 02/01/2006 28
2 | Analisis de Requerimientos 02/01/2006 13/01/2006 2s _
3 | Disefio del Curso 09/01/2006 20/01/2006 2s [ ]
4 | Desarrollo del Curso 09/01/2006 20/01/2006 2s [ ]
5 | Implementacién del Curso 23/01/2006 24/02/2006 5s ]
6 | Seguimiento del Curso 02/01/2006 24/02/2006 8s —
7 | Evaluacion del Curso 02/01/2006 24/02/2006 8s _
8 Reunion del trabajo para medir 27/02/2006 03/03/2006 1s ]
resultados
9 | Documentacion del Curso 02/01/2006 03/03/2006 9s —
10 | Faboracion de Documentos parala | opio1/2006 | 1010312006 -

Tesis
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6.2. DISENO

6.2.1. IDENTIFICACION Y UBICACION DEL CURSO

Nombre: Introduccion al E-Learning
Facultad: EAD

Escuela: EAD

Categoria: Educacion a Distancia.
Fecha: 6 de Febrero de 2006

6.2.2. OBJETIVOS GENERALES DEL CURSO

e Experimentar el uso de herramientas tecnoldgicas en la Educacién a Distancia

en al Universidad Técnica del Norte.

e Conocer los principios del E-Learning, asi como también sus componentes.

6.2.3. TAREAS ASIGNADAS A PROFESORES TUTORES

Nombre: Ing. Irving Reascos P.
Cargo: Profesor

Funciones: Tutor

Nombre: Ing. Xavier Brito G.
Cargo: Administrador de Red
Funciones: Tutor

6.2.4. DESTINATARIOS DEL CURSO

Destinatarios: El Curso “Introduccion al E-Learning” esta dirigido a los
funcionarios y docentes de la Universidad Técnica del Norte involucrados con el

proyecto de Educacién a Distancia.

Condiciones de Ingreso: De libre ingreso, el alumno debe solicitar un usuario y
una contrasefia al administrador del sistema, el mismo que sera enviado a su

cuenta de correo electrénico.

NUmero maximo de alumnos: llimitado
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6.2.5. SELECCION DE LOS CONTENIDOS DE LA
INSTRUCCION

1. Introduccion al E-Learnig

1.1. Antecedentes
1.2. Historia

1.3. Definiciones
1.4. Modalidades
1.5. Tipos

2. Componentes Conceptuales

2.1. Objetos de Aprendizaje.
2.1.1. Definiciones
2.1.2. Caracteristicas
2.1.3. Ventajas
2.1.4. Metaforas
2.1.5. Clasificacion.

2.2. Unidades de Aprendizaje.

3. Componentes Fisicos.

3.1. Courseware

3.2. LMS

3.3. LCMS

3.4. Herramientas de Autoria

3.5. Herramientas de Colaboracion.
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6.2.6. GUIA DIDACTICA DEL ALUMNO

6.2.6.1. Titulo del curso:
“INTRODUCCION AL E-LEARNING”

6.2.6.2. Presentacion y bienvenida.

i Bienvenido(a) al curso de Introduccién al E-Learning j

Hemos tratado de incluir en esta guia la mayor cantidad de
informacién que podria necesitar para obtener lo mejor de este curso.
Le recomiendo (y si es que puedes) que imprimas y leas la

informacién entregada en este programa, y siempre la tenga a mano.

En las proximas paginas, encontraras informacion detallada para

prepararte y tomar este curso de la mejor manera.

6.2.6.3. Requerimientos

e Para obtener los mejores resultados usted requiere de atender y
participar en todas las sesiones que el curso involucre. Este curso
serd impartido a través de la Universidad Técnica del Norte usando
Internet, y podra acceder a los materiales y actividades cuando lo
estime conveniente, respetando los plazos que tengamos a lo largo
del curso; por lo tanto tu éxito depende solamente de ti.

e El curso tomard 21 horas de trabajo, divididas en tres mddulos
semanales de 7 horas.

e Todos los trabajos practicos y actividades contaran con un plazo
maximo de entrega; plazo que debera ser respetado por los alumnos
ya que la responsabilidad con dichos plazos sera considerada como
parte de la calificacion.

e Algunas mddulos del curso contendran ejercicios, los que no seran

calificados pero, si deberas entregarlos en los plazos establecidos.
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6.2.6.4. Equipamiento Informatico:

e Es necesario poseer un computador multimedia estandar, una cuenta
de correo electronico y acceso fluido al Internet.
e Tener instalado el programa Acrobat Reader (Software Gratuito)

o http://www.adobe.com/products/acrobat/readstep2.html

6.2.6.5. Objetivos generales del curso.

e Experimentar el uso de herramientas tecnoldgicas en la Educacion a

Distancia en al Universidad Técnica del Norte.

e Conocer los principios del E-Learning, asi como también sus

componentes.

6.2.6.6. Reglamentacion.

El curso se lo aprobara con al menos el 70% de las notas obtenidas.
La evaluacion se realizara tomando en cuenta la participacion activa
del alumno en las propuestas del curso y las actividades de

autoevaluacion.

El curso incluye una serie de Ejercicios Practicos que seran
evaluaciones formativas no sumativas y no seran calificados con una
nota numérica (a no ser que se indique lo contrario en ciertas
ocasiones), pero si seran evaluados, corregidos y analizados durante

el curso entre el profesor y los propios alumnos.

Algunos de los tépicos mas importantes del curso, incluirdn Ejercicios
Tedricos que tampoco seran calificados con notas numéricas (a no
ser que se indique lo contrario en ciertas ocasiones). Junto a cada
evaluacién se hara llegar una retroalimentacion con los tépicos que
necesitas repasar, acompafnados con una lista de recursos en los que

puedes apoyarte para mejorar tu dominio sobre el tema.

Durante la realizacion del curso, haremos una serie de trabajos

practicos, investigaciones (que los puedes ver en el programa) que te
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ayudaran a repasar los contenidos, y a plantearte situaciones que
ocurren en la vida real, y descubrir las posibles soluciones a los
problemas. Estas evaluaciones si son calificadas con una nota
numérica desde 1 a 10, siendo el siete (7) la nota minima de

aprobacién.

6.2.6.7. Forma de Evaluacién

Por tu participacion, responsabilidad y compromiso en el curso
obtendras una nota numérica entre 1 a 10 que equivale al 10% de la

nota final.

Todos los trabajos o ejercicios que lleven una calificacion desde 1 a
10, al final seran promediados, obteniendo una nota final por trabajos

y ejercicios que equivale al 50% de la calificacion final.

En algunos modulos del curso estan planificados foros para analizar y
debatir conclusiones y resultados de las actividades practicas. Estas
participaciones serdn de caracter obligatorio (a no ser que se indique
lo contrario) y seran calificadas con notas de 1 a 10 siendo
promediadas al final del curso y con un valor del 40% restante de tu

calificacion final.

6.2.6.8. Organizacién de los Médulos

1.1
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.

2.1.
2.2.

MODULO |
Introduccién al E-Learnig

Antecedentes
Historia
Definiciones
Modalidades
Tipos

MODULO I

2. Componentes Conceptuales
Objetos de Aprendizaje.

Definiciones
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2.3. Caracteristicas
2.4. Ventajas

2.5. Metéaforas

2.6. Clasificacion.

2.7. Unidades de Aprendizaje.

MODULO Il
3. Componentes Fisicos.
3.1. Courseware
3.2. LMS
3.3. LCMS
3.4. Herramientas de Autoria

3.5. Herramientas de Colaboracion.
6.2.6.9. Componentes del Campus Virtual.
Modulos: Aqui se encuentras los apuntes, documentos, manuales y
enlaces que seréan utilizados en el curso. Los médulos seran cargados
24 horas antes de su inicio.

Agenda: Noticias y fechas del curso.

Actividades: Aqui se encontrara las tareas, ejercicios y actividades

del curso.

Directorio: Listado de alumnos participantes del curso.

Foros de Discusién: Lugar donde podremos compartir entre todos

temas de interés para el curso.

Correo Electronico: A través del cual podrds comunicarte con tu

profesor y comparieros.

Autoevaluaciones: Aqui podras ir midiendo tu progreso.

Repositorio de Archivos: En el cual se publicardn archivos de
diferente utilidad.
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6.2.6.10. Calendario.

Médulo Inicio Finalizacion Tiempo Evaluacion
Introduccion al | 23-Ene-2006 25-Ene-2006 6 horas Foro
E-Learning Autoevaluacion
Componentes | 26-Ene-2006 31-Ene-2006 8 horas Foro
Conceptuales Autoevaluacion
Componentes | 1-Feb-2006 4-Feb-2006 7 horas Foro

Fisicos Autoevaluacion

6.2.6.11. Datos de los profesores y tutores.

Irving Reascos Paredes.

Ingeniero en Sistemas Computacionales.

Experiencia en el area:
Curso de especificaciones y estandares de E-Learning
Universidad UNIACC de Chile. Modalidad: E-Learning

Curso de Disefio Desarrollo de Proyectos de E-Learning y Ecuacién a
Distancia
Horizonte Web (Comunidad Virtual de Aprendizaje). Modalidad: E-

Learning.

Tema de Tesis de Maestria en Informatica: “METODOLOGIA PARA
LA IMPLEMENTACION DE E-LEARNING”.

Profesor investigador de la Universidad Técnica del Norte. Proyecto
de

educativo)

la innovacion de la matematica. (Elaboracién de software

Consultor y desarrollador de software de gestion.

Xavier Brito Gonzalez.

Ingeniero en Sistemas.
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Experiencia en el area:
Curso de especificaciones y estdndares de E-Learning
Universidad UNIACC de Chile. Modalidad: E-Learning

Curso de Disefio Desarrollo de Proyectos de E-Learning y Ecuacion a
Distancia
Horizonte Web (Comunidad Virtual de Aprendizaje). Modalidad: E-

Learning.

Tema de Tesis de Maestria en Informatica: “METODOLOGIA PARA
LA IMPLEMENTACION DE E-LEARNING”.

Consultor y desarrollador de sitios Web.

Administrador de redes de comunicaciones de voz y datos de la
Empresa Eléctrica Regional del Norte EMELNORTE S.A.

Experto en cableado estructurado categoria 6.

6.2.6.12. Bibliografia

http://www.grayharriman.com/index.htm
Recursos de E-Learning

http://www. E-Learningsite.com/Imslcms/whatlms.htm
Conceptos de CMS, LMS y LCMS

http://www.ossite.org/join/sp/Ims/catalog.htm/view
Catélogos de LMS de Cddigo Libre

http://www.mandarina-learning.com/category/herramientas/
Herramientas colaborativas

http://www.it.uc3m.es/~liliana/paginas/masinfo/autor.htm
HERRAMIENTAS DE AUTOR Criterios de Seleccion

http://www. E-
Learningworkshops.com/modules.php?name=News&file=article&sid=456

Contenidos digitales y formacion on-line

http://www. E-
Learningworkshops.com/modules.php?name=News&file=article&sid=505

Coémo elegir una herramienta de gestion de contenido

http://www.uib.es/depart/gte/edutec-e/Revelecl2/deBenito.html
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Herramientas para la creacion, distribucion y gestion de cursos a
través de Internet

6.2.7. ASPECTOS COMUNICACIONALES.

6.2.7.1. Interaccidén Sincrénica:

e Chat

6.2.7.2. Interacciéon Asincronica:

e Correo electrénico.
e Foros de discusion.
e Intercambio de archivos.

o Carteleras y Eventos.

6.2.8. METODOLOGIA.

e Participacion en foros de discusion.
e Envio de archivos con documentacion del tema
e Auto evaluaciones.

e Lecturas obligatorias.
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6.2.9. UNIDADES DIDACTICAS

A continuacion se presentan las unidades didacticas elaboradas para el curso

“Introduccién al E-Learning” que constan de tres modulos

Modulo | : Introduccion al E-Learning

Médulo 11 Componentes Logicos

Médulo 111 Componentes Fisicos
MODULO |

INTRODUCCION AL E-LEARNING

2.

Tabla de Contenidos

Antecedentes
Historia

Definiciones

A w N PF

Modalidades de E-Learning
e Puroycombinado
e Sincrono y asincrono
Tipos de E-Learning
Componentes Conceptuales o légicos

Componentes Fisicos.

Objetivos

Conocer como ha evolucionado el E-Learning hasta nuestros dias, ademas el
participante también podra diferenciar entre los diferentes tipos de E-Learning

gue existen, asi como también sus componentes.

Planificacion sugerida

La siguiente planificacion es sélo una sugerencia de como acceder y trabajar en
los materiales publicados. Cada uno de Uds. es libre de adaptar los tiempos

segun sean sus prioridades.
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Dia 1

Dia 2

Dia 3

Acceder, leer y analizar el
material

“ModI_Introduccion”

Realizar la tarea 1:

Participar en el foro “Que tipo
de Educacién a distancia le
conviene a la Universidad, en
se

que generacion

encontraria ésta.”

Acceder, leer y analizar el
material  “Modl|_TiposDeE-

Learning”

Realizar la tarea 2.

Participar en el foro “Que tipo
de Educacién a distancia le
conviene a la Universidad, en
generacion

que se

encontraria ésta.”

Acceder, leer y analizar el
material

“ModIl_Componentes”

Realizar la tarea 3.

Participar en el foro “Que tipo
de Educacion a distancia le
conviene a la Universidad, en
gue generacion se encontraria

ésta.”

Actividades Calificadas

a. Participacion en el foro, tareas

Actividades NO calificadas (Responsabilidad si es considerada)

b. Cuestionario Global.

4. Lecturas recomendadas:

Ver documentos adjuntos
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MODULO Il
OBJETOS DE APRENDIZAJE

1. Tabla de Contenidos
1. Definiciones
Caracteristicas

Ventajas

P wDd

Metaforas
e Legos
e Atomos
5. Clasificacion de los objetos de aprendizaje
¢ En funcién de sus combinaciones y caracteristicas
e En funcién de su uso pedagdgico
Componentes de los Objetos de aprendizaje.
Estructura

Estandares y especificaciones para Objetos de Aprendizaje

© © N o

Metadatos

10. Manifiestos

2. Obijetivos

Conocer gue son los Objetos de Aprendizaje, y la importancia que éstos tienen
en el E-Learning, asi como también como estan estructurados y las ventajas de

trabajar con especificaciones y estandares.

3. Planificacién sugerida

La siguiente planificacion es sélo una sugerencia de como acceder y trabajar en
los materiales publicados. Cada uno de Uds. es libre de adaptar los tiempos

segun sean sus prioridades.
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Dia 1

Dia2y 3

Acceder, leer y analizar el

material

“Modll_Objetos de
aprendizaje””

Participar en los foros:

“Quienes deben elaborar

los objetos de
aprendizaje.”

“La organizacién de la U,
en Facultades es
adecuada para un modelo

E-Learning”

Acceder, leer y analizar el
material
“Modll_Clasificacién y

9997

componentes

Participar en los foros:
“Quienes deben elaborar
los objetos de
aprendizaje.”

“La organizacion de la U,
en Facultades es
adecuada para un modelo

E-Learning”

Diad4y5
Acceder, leer y analizar el
material
‘Modll_Metadatos y
Manifiestos”

Participar en los foros:

“Quienes deben elaborar
los objetos de aprendizaje.”
“La organizacion de la U,
en Facultades es adecuada
modelo  E-

para un

Learning”

Actividades Calificadas

a. Participacion en el foro, tareas

Actividades NO calificadas (Responsabilidad si es considerada)

b. Cuestionario Global.

COMPONENTES FISICOS DEL E-LEARNING

MODULOQ I

L T o A e o

Tabla de Contenidos
Introduccion.
Courseware

LMS

LCMS

Herramientas de Autoria

Herramientas Colaborativas
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2. Objetivos
Conocer los componentes fisicos del E-Learning, y las funcionalidades de

cada uno de ellos.

3. Introduccion
Se recomienda a los alumnos consultar la Planificacién Sugerida para

conocer las actividades de esta seccion.

Ademas no se olviden de hacer las actividades que aparecen al final de

esta seccion.

4. Planificacion sugerida
La siguiente planificacion es s6lo una sugerencia de cOomo acceder y
trabajar en los materiales publicados. Cada uno de Uds. es libre de adaptar

los tiempos segun sean sus prioridades.

DIA1 DIA 2 DIA 3 DIA 4

Acceder, leer y analizar
el material publicado
“Componentes fisicos

del E-Learning”

Realizar
investigaciones de
productos de software.

Participar en el Foro:
“¢, Como cree usted que
ha influenciado la
tecnologia en la

educacion?”

Consultar las
lecturas
recomendadas.

Participar en el
Foro: “¢ Cémo
cree usted que ha
influenciado la
tecnologia en la

educacion?”

Responder el
cuestionario global de
la Unidad.

Participar en el Foro:
“¢,Como cree usted
gue ha influenciado la
tecnologia en la

educaciéon?

4. Actividades: obligatorias y optativas.

Foros de Discusion:

¢, Coémo cree usted que ha influenciado la tecnologia en la educacion?

5. Lecturas recomendadas:

Ver documentos adjuntos
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6.3. DESARROLLO

6.3.1. Determinacion de especificaciones y estandares a utilizarse.

La especificacion ha ser utilizada para la elaboracién de los contenidos serd SCORM,

por cuanto la herramienta LMS Moodle, soporta dicha especificacion.

6.3.2. Determinar la arquitectura en linea

Para publicar el prototipo de la aplicacién se utilizaran los siguientes recursos de
hardware y software:

e Arrendamiento de un espacio en un servidor de Internet, o también llamados

WebHosting con la empresa www.qualityhost.com .

e Direccién a ser publicado los cursos: www.xbvirtual.com/utn

e Sistema operativo elegido: Linux
e LMS ha ser instalado: Moodle

e Herramientas de autoria: Macromedia Flash, ToolBook.

6.3.3.  Escribir y compilar los recursos didacticos:

Adjunto a la tesis, en los medios magnéticos se encontraran los contenidos elaborados
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6.4. IMPLEMENTACION o EJECUCION

6.4.1. Instalacién, configuracion, activacion y publicaciéon de los cursos

Ver Manual de Instalacion del Moodle. (Anexos)

6.4.2. Proveer acceso a los recursos de aprendizaje de acuerdo a los roles

asignados

Una vez capacitados los profesores tutores se procede a entregar sus respectivas

autenticaciones del sistema para la publicacion de los cursos en linea.
Ver Manual de Administrador del Moodle (Anexos CD)

Ver Manual del Profesor del Moodle (Anexos CD)

Ver Manual del Alumno (Anexos CD)

6.4.3. Asumir el papel de Instructor

Ya publicados los cursos, los profesores tutores inician las clases normalmente de

acuerdo a su cronograma de actividades.

6.4.4. Entregar el curso

Es el proceso en si de la educacion a distancia virtual, donde intervienen los alumnos,

los profesores tutores y el ambiente tecnoldgico.
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6.5. EVALUACION

6.5.1.

6.5.2.

6.5.3.

Evaluar los componentes del Disefio Instruccional

En esta fase el equipo de evaluacion hara un control sobre los componentes
del Disefio Instruccional, en especial el material elaborado por los docentes,

antes de ser publicados

Evaluar el proceso de Disefio Instruccional

En esta fase el equipo de evaluacion realizar4 un control del proceso de
ensefianza aprendizaje, es decir, los profesores tutores seran evaluados tanto

en su calidad académica como en el desarrollo mismo del curso.

Evaluar los resultados del Disefo Instruccional.

En nuestro caso una de las formas de medir el curso de “Introduccion al E-
Learning” ha sido la cantidad de inscritos al curso, como profesionales de otras
ciudades, y el nivel de participacion de los mismos en cada uno de los mddulos

propuestos.
En resumen, la implementacion del prototipo dio muchos resultados y abri6 las

puertas para un nuevo cambio en la educacién en la Universidad Técnica del

Norte.

132



CAPITULO VII

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

133



/. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1. CONCLUSIONES

El crecimiento del uso de la tecnologia para fines educativos, ha provocado un gran
desarrollo de aplicaciones de software para este fin, los mismos que se clasifican de
acuerdo a su alcance, es decir, si son LMS o LCMS o gestores de contenidos como

los CMS, creando de esta manera un nuevo mercado para los desarrolladores.

Con la existencia de varios programas para la implementacion de soluciones para el E-
Learning, es conveniente seleccionar la mejor, para lo cual es necesario realizar un

minucioso analisis de los que queremos ensefiar y aprender.

La necesidad de reutilizar y compartir contenidos educativos estd empujando la

creacion de especificaciones y estandares para elaborar y compartir estos contenidos.

Las empresas, instituciones y profesionales implicados en disefio, desarrollo e
implantacién de E-Learning deben tener presentes las tendencias en estandarizacion
para poder aportar mayor calidad a las soluciones formativas, y garantizar su
flexibilidad y durabilidad

Se prevée que las Unidades de aprendizaje (especificacion IMS Learnig Design) sea
utilizada cada vez con mayor frecuencia, en reemplazo de los Objetos de aprendizaje
(especificacion SCORM)

Como la industria del e-learning todavia es nueva, por lo tanto se siguen probando

soluciones.

Las Universidades y Centros de Educacion Superior deben realizar inversiones de
hardware y software como parte de la consecucion de sus objetivos, para iniciar el
proceso de implementacion de soluciones de educacion a distancia con la utilizaciéon
de recursos tecnolégicos, basandose en experiencias de otras instituciones, ya que las
aulas del presente estdn en los servidores, en los paquetes informaticos, los

contenidos bien elaborados y la guia del profesor tutor.

Las barreras tecnoldgicas son superadas por los profesores tutores y generadores de
contenidos de los cursos, gracias al aparecimiento de herramientas de autoria, que
permiten desarrollar material de excelente calidad, con una mayor interactividad y que

ademas se basan en estandares y especificaciones.
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En la realizacion de los cursos, los estudiantes siempre esperan que la comunicacion

de los tutores sea fluida y lo méas rapido posible.

El éxito de los cursos, dependen en gran medida de la interaccidon y motivacion que le

den los tutores a sus alumnos.

La planificacién de los cursos para modalidad elearning, demanda mucho mas trabajo

que para los cursos presénciales.

Es conveniente empezar a combinar las clases presenciales con el e-leraning (b-

learning) para ir adaptando a los estudiantes a esta nueva modalidad.

Continuamente estamos presenciando los cambios, por lo tanto (En las Universidades,
0 cualquier institucién educativa) lo importante es invertir en tecnologias para crear las

aulas virtuales.

Para la elaboracion de los Objetos de aprendizaje o las Unidades de aprendizaje, es
preferible que la organizacién de las Universidades este dada por Departamentos y
NO por facultades.

Inevitablemente los avances tecnoldgicos nos estdn llevando hacia un nuevo
paradigma de impartir y recibir educacion (al elearning), y es preferible estar

preparados para enfrentar estos nuevos cambios.

Las instituciones educativas deben estar atentas a las iniciativas de estandarizacién de
su pargue tecnoldgico ya que seria muy costoso quedar con contenido aislado en un
mundo cada mas interconectado y que clama la colaboracién institucional como

mecanismo de garantizar una educacion de calidad para el talento humano del futuro.
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7.2. RECOMENDACIONES

La existencia de fundaciones y universidades que han desarrollado
aplicaciones de cdédigo libre para E-Learning, ha hecho posible la
implementacion de soluciones a bajo costo, en Universidades con grandes
problemas de presupuesto, por lo que se recomienda la utilizacion de estos

excelentes paquetes y en lo posible su mejoramiento.

Trabajar en forma conjunta es la clave del éxito para la implementacion de
soluciones de educacién a distancia, sea esta tradicional o virtual, ya que existe
una gran participacion de profesionales de diferentes areas y cada uno son

importantes y complementarios en cada fase de los proyectos.

Se debe establecer metodologias y procedimientos acordes a las necesidades

de cada institucién y de sus objetivos estratégicos.

Involucrar a las autoridades, personal administrativo, profesores y estudiantes
en las nuevas corrientes del proceso enseflanza — aprendizaje, para que lo
cambios tecnoldgicos se conviertan en oportunidades de las Instituciones de

Educacion Superior.

Experimentar es la mejor manera de dar pasos hacia delante, y es
responsabilidad de todos darlos, para que los problemas encontrados sirvan de

experiencia y de ejemplo para otros.

Ya que el elearning de por si es muy extenso se recomienda realizar
investigaciones mas especificas para poder profundizar mejor en los temas; por

ejemplo investigar acerca de la especificaron IMS Learning Design.

Al realizar contenido educativo se recomienda utilizar especificaciones y

estandares que estan predominando en la industria del elearning.

Debemos estar consientes que en la actualidad ni profesores ni alumnos
estamos capacitados para dar y recibir educacién bajo esta modalidad, por lo
tanto recomendamos ir introduciendo de a poco el elearning, es decir iniciando

en el b-learning.

136



Involucrar a las autoridades de eleccion popular en proyectos de educaciéon a
distancia por medio de elementos electronicos que faciliten la difusion de la

ciencia y la técnica en sus diferentes areas de influencia.

Cabe indicar que los proyectos de E-Learning no solo son paquetes
informaticos, debe existir una infraestructura tecnoldgica igualmente importante
como son servidores donde se alojaran las aplicaciones, las comunicaciones
qgue nos permitan acceder a la informacion, y sobre todo un equipo técnico

altamente capacitado y comprometido.

La educacién es compromiso de todos, es tiempo de no quedarse atrapado en

el tiempo.
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