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Resumen

En los dltimos afios con la aparicién de Internet se produjo un cambio de paradigma
en el modo en el que las personas acceden a la informacién y en particular abre una gama
de posibilidades en la forma en que se accede al conocimiento. Esto repercute en el modo en
que se deben desarrollar los materiales educativos para ponerlos a disposicion de la
comunidad educativa. Al presente, se comienza a vislumbrar que los objetos de aprendizaje
son especialmente significativos para el mundo digital y por ende para la educacién virtual
orientada al nivel superior y de postgrado.

En este trabajo, se presentan los aspectos que se tuvieron en cuenta para disefar
objetos de aprendizaje, las herramientas utilizadas para su creacion y finalmente se
mostrara, por medio de ejemplos concretos, la aplicacion de los mismos en carreras de
informatica, y la disponibilidad de los mismos en un repositorio de objetos de aprendizajes
(ROI).

Palabras Claves: objetos de aprendizaje, herramientas de autor, disefio instruccional,
educacion virtual, reutilizacion, repositorio.

1. Introduccidén

Las TICs han revolucionado al mundo, mas aun Internet es un espacio donde la
interaccion entre personas y grupos ha alcanzado dimensiones insospechadas. Basta
pensar en la investigacion, la creacion colaborativa y los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En los Ultimos afios Internet pas6 de ser un espacio de intercambio a ser un
ambito donde se realizan un sin numero de actividades cotidianas de manera virtual. La faz
educativa no esta exenta de ello. En consecuencia lo que respecta al material en formato
digital que se ofrece en la educacion virtual o en el elearning, debe ser explicito y completo,
de forma tal que el alumno tenga claro qué es lo que se espera de cada unidad didactica.

La redundancia en el material disponible ha proliferado en los Ultimos afios. La
produccién y reelaboracion una y otra vez de los mismos contenidos subidos a la red implica
un esfuerzo y costo considerable. En este contexto es que los objetos de aprendizaje (OA) se
convierten en la préxima generacion del disefio, desarrollo y distribucion de material
instruccional. La idea original de los OA viene de la programacion orientada a objetos de la
disciplina de Computacion. El concepto es dividir el objeto de conocimiento en partes que
luego puedan ser ensambladas entre si y reutilizadas en diferentes ambitos.
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Si bien la definicibn sobre OA de la IEEE [1] es muy difundida consideramos mas
pertinente para nuestra investigacion la definicion que formula APROA, como “la minima
estructura independiente que contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje, un metadato
y un mecanismo de evaluacion, el cual puede ser desarrollado con tecnologias de la
informacién y comunicacion (TIC) de manera de posibilitar su reutilizacién, interoperabilidad,
accesibilidad y duracion en el tiempo” [8].

En esta definicién se visualiza que la caracteristica necesaria para que un objeto se
pueda ensamblar con otros, es la independencia de los objetos entre si.

Se expresa ademas, que los metadatos son un aspecto fundamental al momento de
la inclusién de un OA en un repositorio. Los metadatos, son informacion sobre un objeto, que
deben formar parte de un estandar. ADL (Advanced Distributed Learning), crea SCORM [5]
(del inglés Sharable Content Object Reference Model), una especificacion que permite crear
OA que pueden ser utilizados en aquellos Sistemas de Gestion de Aprendizaje (SGA) que se
apeguen al estandar. El propdsito de un Estandar, en este caso, es facilitar la busqueda,
evaluacion, adquisicion y uso de los objetos de aprendizaje. De esta manera, los
repositorios de OA se convierten en una suerte de bibliografia digital con una organizacion
que permite ahorrar tiempo y espacio, ya que muchos contenidos que se pueden necesitar,
ya estan elaborados y disponibles para ser reutilizados.

En dltimo lugar, se mencionan las caracteristicas esenciales de un OA:

e Granularidad, de manera que no se pueda subdividir en unidades mas
pequenas, el objeto debe ser indivisible.

* Independencia, con sentido en si mismo, no depende de otros OA .

* Interoperable, los componentes puedan ser utilizados en diferentes
plataformas.

» Duradera, perdurable en el tiempo sin necesidad de volver a ser redisefada,

» Reutilizable y flexible, para incorporar componentes formativos desde diversas
aplicaciones.

El fin dltimo de la creacion de OA y su almacenamiento en los repositorios es la
disponibilidad de los contenidos de aprendizaje de una manera mas eficiente para su
utilizacion en plataformas virtuales de aprendizaje.

2. Herramientas de autor

El cambio que promueven las TICs en los modelos de ensefianza y de aprendizaje
requiere cambios actitudinales en la comunidad educativa, tanto en los docentes como en los
alumnos La disponibilidad de material instruccional en Internet como recurso de aprendizaje
han originado la necesidad de compartirlo y reutilizarlo.. La aparicién de los OA, supone un
desafio ya que constituye una transformacion de la forma en que se han producido los
materiales didacticos tradicionalmente. Por ello son fundamentales las herramientas
informaticas con las cuales se los va a elaborar.
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En la actualidad existen herramientas de autor para el disefio y elaboracion de OA
tanto de licenciamiento propietario como de libre distribucion. Dentro de esta ultima opcion,
existen varias alternativas, las cuales en su mayoria cumplen con el estandar SCORM.

A modo de ejemplo, podemos nombrar dos herramientas con las que se ha trabajado:

a) RELOAD [10] (Reusable eLearning Object Authoring & Delibery)]: es un editor
de paquetes de contenidos y metadatos compatible con SCORM 1.3 y IMS-LD.

b) eXelLearning [3] (eLearning XHTML editor): presenta un ambiente WYSIWYG
que permite disefiar, desarrollar y publicar material instruccional basado en la
Web y es compatible con SCORM 1.2.

Si bien hemos desarrollado OA con ambas herramientas de autor consideramos que
eXelearning es un software amigable que permite crear y editar contenidos a docentes que
se inicien en la creacion de OA de una manera muy sencilla. Con eXeLearning es factible
preparar material didactico para la Web sin necesidad de ser experto en lenguajes como
HTML, o XML. Por otra parte permite exportar lo creado como paginas Web autosuficientes o
como paquetes SCORM 1.2 o IMS [8]. Es un programa multiplataforma y para la version
Windows se puede usar el software sin necesidad de instalarlo previamente ("Ready-to.run").

A continuacion mostramos en la figura 1 la pantalla principal del software. En la parte
superior se visualiza el menu principal (1.). Esta herramienta permite crear facilmente un
conjunto de paginas donde se agregan actividades predefinidas en la aplicacién, conocidas
como iDevices (3.). Estas actividades pueden ser texto, enlaces a paginas Web u objetivos,
enlaces a articulos Wikis, applet de Java o RSS; inclusive permite la posibilidad de incorporar
autoexdmenes con preguntas de respuesta verdadero-falso, opcién mdultiple o de multiple
seleccion. Dentro de la solapa propiedades se pueden especificar las caracteristicas del
proyecto (titulo, autor, licencia), definir los metadatos y especificaciones del OA.

En la barra lateral de eXelearning se encuentran el panel de contorno (2.) que permite
visualizar la estructura de navegacion del objeto. Presenta un area de trabajo (4.) en la cual
se visualiza el contenido que se va incorporando.
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Figura 1: pantalla principal de eXelearning

3. Disefio, creacion y almacenamiento de Objetos de  aprendizajes

Para realizar un OA, partimos de la definicion brindada anteriormente y nos basamos
en la concepcién de unidades de aprendizaje como contenido de formacion minima, que
puede ser reutilizada, independientemente de la plataforma virtual.

Desde el punto de vista pedagdgico, los elementos generales a tener en cuenta al
momento de pensar en un OA como pequefias unidades instructivas deben ser:

. Objetivos formativos claros y evaluables
. Contenidos formativos indivisibles,

. Estrategias didacticas especificas

. Un sistema de autoevaluacion

En la figura 2 se puede visualizar el formato del OA basandonos en la teoria de disefio
instruccional que propone F. Moreno y M. Baillo Bailliere.
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Matadatos

Teoria
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Figura 2 : estructura del OA con disefio instruccional



en Educacién a Distancia

Congreso Virtual Iberoamericano de Calidad . Ed uQ@ 2008

29 de octubre al 9 de noviembre de 2008

Las componentes que nuestro OA tendré seran:

1. Objetivo instruccional (claros y evaluables)

2. Contenido (breves, entre uno y tres parrafos)

3. Actividades de aprendizaje (autoevaluacion y secuenciadas)
4. Evaluacion (en consecuencia con los objetivos)

Para la elaboracion de algunos ejemplos que nos permitan mostrar el proceso llevado
adelante en la creacion de un OA, se seleccionaron contenidos correspondientes a temas
especificos para carreras informaticas. Para el disefio se selecciona un tema que cumpla
con el concepto de granularidad.

En el primer ejemplo, se tomo el concepto de algoritmo, tema utilizado en asignaturas
de Introduccién a la computacion. Seleccionamos este concepto, dado que nos permite
disefiar una pequefia unidad conceptual para cumplir con la caracteristica de granularidad y
a su vez, permite que cumpla con la caracteristica de reutilizable como explica Sicilia [7]
dado que lo pensamos independiente del contexto.

En la figura 3 se puede visualizar las pantallas que corresponden a las distintas
instancias del proceso de generacion del OA con la herramienta de autor eXelearning
basandose en el disefio instruccional propuesto.

Como se puede observar en el panel de contorno, el objeto contiene una seccién de
teoria, una de préctica y una de autoevaluacién. Se completd los metadatos basicos y se
exporté con formato SCORM 1.2 lo que generd un archivo algoritmo.zip
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Figura 3: pantalla de armado del OA en eXelearning.

Como segundo ejemplo, mostramos el OA que fue disefiado para trabajar el concepto
de software libre en la Catedra de Software Educativo y cddigo abierto de la Carrera del
profesorado en ciencias de la computacién. También se utilizé el software eXelearning
basandose en el disefio instruccional propuesto.
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Figura 4: pantalla principal de eXelearning

Una vez creado los OA, se los incorpor6d en el repositorio de objetos informéticos
conocido como ROI [6] (figura 5). Posteriormente, se los incluyd en el campus virtual ILIAS
de la UNSL, para su disponibilidad en el dictado de las materias correspondientes. Los

Objetos creados se incorporaron y visualizaron sin dificultades como componente de un
curso.
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La funcién de un repositorio es la incorporacion de objetos de aprendizajes que facilite
su posterior busqueda y brinde la posibilidad de enriquecer y compartir la diversidad de
conocimientos.

ROI admite [6] que se alojen los objetos de aprendizaje con sus metadatos en un
mismo servidor, como asi también, incorporar sélo los metadatos y acceder al objeto a través
de una referencia externa (URL).

En la figura 5 se observa que los datos obligatorios a llenar al momento de subir el OA
al repositorio, son el titulo y la descripcién, siendo opcionales los demas campos.
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Figura 5: OA ingresado al repositorio ROI

Los datos que se ingresan en los campos catalogo de referencia, idioma, tipos de
recursos, tipo de destinatario, contexto de uso, deben estar ingresados previamente por el
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administrador al repositorio. No es posible que un usuario registrado pueda agregar otro item
distinto a los preestablecidos.
4. Conclusiones

En este trabajo se ha expuesto como crear un Objeto de aprendizaje basado en un
disefio instruccional utilizando herramientas de cddigo abierto, asegurando la propiedad de
interoperabilidad del objeto para su insercion en distintas plataformas de aprendizaje virtual
La creacion de los OA bajo esta concepcion, facilita organizar los contenidos, las actividades
y la evaluacion.

El exportarlo en formato SCORM permite garantizar la compatibilidad y la
independencia de las plataformas virtuales en las que se lo utilice y admite guardarlo en un
repositorio para su reutilizacion. Lo que muestra que el empaquetado favorece su
interoperabilidad.

Los docentes que quieren incursionar en otros modos de crear material instruccional
se enfrentan a nuevos retos, no solo desde el punto de vista técnico sino, en la forma en que
deben ser producidos desde una vision pedagdgica.

La resistencia al cambio que genera todo nuevo aprendizaje, sobre todo en personas
adultas, se presenta como todo un desafio para esta generacion de docentes en plena
funcion laboral como asi también, para las nuevas.

Es necesario replantearse la propia practica de una manera mas flexible y abierta,
permitiendo el uso de los repositorios y reutilizacion de material virtual, al igual que la
reutilizacion de material impreso.

. La propuesta es terminar de armar un curso completo con OA, para poder realizar
luego una evaluacion de su impacto en las practicas docentes durante el proximo ciclo
lectivo.

El aporte de nuevas herramientas orientadas a la elaboracion de OA, la apropiacion
de su uso en el ambito académico y la disponibilidad de repositorios para su almacenamiento
contribuird no solo al desarrollo de materiales digitales de calidad sino que disminuiran los
costos de su creacion. Favoreciendo de manera directa la disponibilidad de cursos de
calidad para la modalidad en linea o virtual.
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