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Resumen

En el presente articulo se mostrara el grado de avance que se tiene en una
investigacion realizada y auspiciada por la Universidad Autonoma de Aguascalientes
de México con respecto a la determinacion de la Calidad en Objetos de Aprendizaje
(OA) usando el metadato de LOM. Primeramente en el articulo se mostrara la
propuesta sobre los elementos que determinan la calidad de un objeto de aprendizaje,
seguido de la explicacion de la diferencia entre medicién de un OA y la determinacion
de la calidad del mismo, a continuacién se hard una comparacién de los elementos
propuestos comparandolos con los que conforman el metadato de LOM, para
finalmente dar una propuesta sobre el proceso de determinacién de la calidad de un
OA y exponer un ejemplo sobre este proceso realizado a un OA desarrollado en la
Universidad Auténoma de Aguascalientes. La trascendencia de la presente
investigacion radica en que en base a las mejoras propuestas al metadato de LOM se
pueda obtener un metadato mucho mas descriptivo, que mejore los procesos de
busqueda de los mismos, con lo que se espera una mejora en el proceso de
ensefianza aprendizaje, ademas se proveeran elementos que permitan el desarrollo y
distribucién de materiales educativos con mayor calidad.
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1. Introduccion

El término Objeto de Aprendizaje (en inglés Learning Object) fue popularizado en 1994
por Wayne Hodgins cuando nombré al grupo de trabajo CedMA “Learning
Architectures, APIs and Learning Objects”. No existe una definicion completamente
aceptada del término objeto de aprendizaje (OA), una definicién es: “Es una entidad
digital o no digital, el cual puede ser usado, reusado o referenciado durante el
aprendizaje soportado por la tecnologia”. Existen 3 caracteristicas basicas de un
objeto de aprendizaje: Accesibilidad, Reusabilidad/Adaptabilidad e Interoperabilidad.
(Aguilar, Zechinelli y Mufioz, 2003)

La tecnologia es un agente de cambio, y las innovaciones tecnolégicas mayores
pueden producir los cambios en paradigmas enteros. La red de computadoras
conocida como Internet es una de estas innovaciones. Después de los cambios
trascendentales que ha hecho en la manera en que las personas se comunican y
hacen negocios, Internet se espera que provocara un cambio en el paradigma de la
forma en que aprenden las personas. Por consiguiente, un cambio mayor también
puede estar por venir en la forma en que los materiales se disefian, desarrollan y
distribuyen a aquéllos que desean aprender. Una tecnologia instruccional llamada
“Objetos de Aprendizaje” actualmente se posiciona como una tecnologia de opcién en
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la proxima generacion de planeacion, desarrollo, y distribucion de materiales
educativos, debido a su potencial para la reusabilidad, generatividad, adaptabilidad, y
escalabilidad (Hodgins, 2000).

Actualmente los objetos de aprendizaje son medios informaticos que se encuentran en
una etapa de definicién, estudio y exploracién a nivel internacional. Es importante no
perder de vista que en un futuro cercano se espera que se puedan convertir en un
medio para generar contenidos educativos y existiran un gran nimero de objetos de
aprendizaje gratuitos, pero algunos otros tendrdn un costo y resultara necesario
asegurar la calidad del contenido de aquello que se esta comercializando, esta es la
importancia del problema que esta investigacion busca resolver (Velazquez, Mufoz,
Alvarez, 2005).

Los objetos de aprendizaje son elementos de un nuevo tipo de instruccién basada en
computadoras, pertenecientes al paradigma orientado a objetos de la ciencia
computacional. La orientacion a objetos favorece los valores de la creacion de
componentes (llamados “objetos”) que pueden ser reutilizados (Dahl, Nygaard, 1966)
en mdltiples contextos. Esta es la idea fundamental detras de objetos de aprendizaje:
los disefiadores instruccionales pueden construir pequefos (relativamente en relaciéon
con el tamafio del curso entero) componentes instruccionales que pueden reutilizarse
varias veces en contextos de aprendizaje diferentes. Adicionalmente, los objetos de
aprendizaje son generalmente entendidos como entidades digitales que se pueden
distribuir por Internet, significando esto que cualquier nimero de personas puede
acceder y usarlos simultdneamente (en oposicion a los medios de comunicacion
instruccionales tradicionales, como una cinta de video que s6lo puede existir en un
lugar en un momento). Es mas, aquéllos que incorporan los objetos de aprendizaje
pueden colaborar o beneficiarse inmediatamente de las nuevas versiones. Estas son
las diferencias mas significativas entre los objetos de aprendizaje y otros medios de
comunicacion instruccionales que han existido previamente (Wiley, 2001).

Cuando hablamos de la calidad nos referimos a las caracteristicas mensurables o
cosas que se pueden comparar con estandares conocidos (Velazquez, Mufioz,
Alvarez, 2005).

Un elemento fundamental para la explotacion de un OA es el metadato. Un metadato
nos permite describir un OA, existen esfuerzos de organismos internacionales para
obtener una descripcién comdn de OA a través de metadatos. (Aguilar, Zechinelli y
Mufioz, 2003)

Un metadato estandarizado es central para la interoperatibilidad; su principal valor es
ser una herramienta muy poderosa que permite al usuario descubrir y seleccionar
material relevante de una manera rapida y sencilla (Barton, Currier y Hey, 2003)

La necesidad de reutilizar los materiales en distintas plataformas y tipos de estudiantes
ha provocado la creacién de estandares que permitan la documentacion, busqueda y
distribucién de los contenidos educativos que se generan. Entre los estandares mas
importantes se encuentran el IMS desarrollado por el Global Learning Consortium y a
partir de este, el SCORM desarrollado por Advanced Distributed Learning Initiative y el
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Algunos de los metadatos mas conocidos son el LOM y el SCORM. LOM (Learning
Object Metadata) es el nombre del metadato para objetos de aprendizaje desarrollado
por la IEEE. Debido al prestigio de la organizacion que lo respalda es el metadato que
se escogid para desarrollar la presente investigacion (Velazquez, Mufioz, Alvarez,
2005). SCORM es un modelo de referencia para objetos de aprendizaje y paquetes de
objetos de aprendizaje basado en un conjunto de estandares, especificaciones
técnicas y guias de disefio que ha sido propuesto como un paso hacia la creacién de
repositorios distribuidos de objetos de aprendizaje accesible desde una gran variedad
de herramientas sistemas y plataformas (Morales, Aguera, 2003).

2. Problema

Los problemas que se abordan en el presente articulo son los de definir que elementos
determinan la calidad en un objeto de aprendizaje, el de definir la correspondencia de
los elementos propuestos que determinan la calidad en un objeto de aprendizaje con
el Metadato de LOM, el determinar la diferencia entre medicion de un OA y la
determinacion de la calidad del mismo y el proponer un proceso para la determinacion
de la calidad de un OA.

Un problema importante en el manejo de recursos educativos es el de la baja
eficiencia en la recuperacion de informacién, como lo manifiestan Ben Ryan y Steve
Walmsley “Si usted no puede buscar un recurso educativo porque no tiene el
metadato, o una busqueda devuelve varios cientos o miles de resultados, usted; no
puede re-usar el recurso porque no puede localizarlo 0 no puede decidir qué recurso
es pertinente a sus necesidades debido al tiempo requerido para evaluar los
resultados de la blsqueda” (Ryan, Walmsley, 2003)

Por medio del uso de metadatos mucho mas descriptivos y asegurando la calidad de
contenido en los OA, se espera poder contar con una opcion alternativa y
complementaria, para mejorar la eficiencia en la recuperacién de informacién y de esta
forma ayudar en algo a la solucion del problema anteriormente expuesto.

La definicion de metadatos como el de SCORM y LOM permite asegurar una calidad
técnica en la creacion de objetos de aprendizaje, pero no necesariamente asegura una
calidad en los contenidos de los mismos, este es el problema que se busca resolver
con esta investigacion.

En base a lo anterior se propone tomar el metadato definido por LOM y hacer las
modificaciones pertinentes que permitan la definicibon adecuada de la calidad de
contenido. Una vez definidos los aspectos que complementarian al metadato de LOM,
estos podrian ser facilmente adaptados a otros metadatos.

3. Propuesta



A continuacion se muestra en la figura 1 las distintas formas en las que se puede

abordar el problema de la calidad en OA
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Figura 1. Evaluacién global de la calidad de un Objeto de Aprendizaje

Con relacion a las formas de abordar el problema de la calidad en OA, en la presente
investigacion se tocard Unicamente la segunda, que corresponde a la evaluacion del
OA, dejandose las otras para futuras investigaciones.

Elementos que determinan la calidad de un OA.

Desde que comenzd la presente investigacion en el 2005, ha ido evolucionando la
conceptualizacion de los elementos que determinan la calidad de un OA. Inicialmente
se reconocian solo 3 elementos, actualmente se reconocen los siguientes elementos.

Elementos
Tecnolégicos

Elementos

Pedagdgicos
Calidad de un

Objeto de

Aprendizaje 1\ Elementos de
Contenido

Elementos
Estéticos y
Ergondémicos

Figura 2. Elementos que determinan la calidad de un OA

Un OA es un producto informatico y educacional de manera simultanea, por lo que la
determinacion de la calidad en este caso debe considerar los distintos aspectos de un
desarrollo de software que emplea el paradigma de objetos y aspectos relacionados a
un producto de tipo educativo (Veldzquez, et al, 2006). Por lo anterior un OA se
conforma de aspectos técnicos, pedagogicos, de contenido y elementos estéticos y
ergonémicos, como se observa en la figura 2.



Elementos Tecnoldgicos

Los aspectos técnicos pueden abordarse desde la perspectiva de ingenieria de
software considerando que nos encontramos frente a un producto de software que se
desarrolla empleando el paradigma de objetos (Velazquez, et al, 2006).

Elementos para el manejo de

Reutilizacion la construccion del OA

Adaptabilidad
Elementos

Tecnoldgicos

Compatibilidad

Contexto

Eficiencia < Busqueda

Seleccion
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Figura 3. Elementos tecnoldgicos que determinan la calidad de un OA

Dentro de los elementos tecnologicos podemos mencionar todos aquellos que
permiten que un objeto de aprendizaje pueda proporcionar las ventajas que se
atribuyen a los productos realizados bajo el paradigma del desarrollo orientado a
objetos como es por ejemplo la reutilizacion y la adaptabilidad (Velazquez, Mufioz,
Alvarez, 2005), también es necesario considerar propiedades de cualquier software de
calidad como es la compatibilidad y la eficiencia (Velazquez, et al, 2006), estos
componentes se puede observar en la figura 3.

Elementos Pedagdgicos

Con relacion a los aspectos pedagogicos, de contenido y estéticos nos encontramos
con el problema de que la definicion de calidad para estos elementos se considera
subjetiva en gran medida, por lo que es necesario determinar que aspectos se van a
poder cuantificar y cuales por necesidad deberan permanecer subjetivos (Velazquez,
et al, 2006).

“No todas las métricas pueden ser plenamente objetivas. El esfuerzo por desarrollar
medidas precisas de la calidad del software en ocasiones se frustra por la naturaliza
subjetiva de la actividad” (Pressman, 2005).

Dentro de los elementos pedagégicos encontramos todos aquellos que facilitan el
proceso ensefianza aprendizaje como son por ejemplo que el objetivo pedagogico se
encuentre bien especificado, el nimero y tipo de los medios usados, el numero y tipo
de los ejemplos usados, la posibilidad de experimentacion y el tipo de evaluacién que
se realiza (Velazquez, et al, 2006). Estos elementos se muestran en la figura 4.
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Figura 4. Elementos pedagdégicos que determinan la calidad de un OA

El objetivo pedagogico puede expresarse empleando la taxonomia de Bloom, gracias
a la cual podemos darnos cuenta si elementos como la experimentacién, evaluacion,
colaboracion y relacion realmente estdn proporcionando el tipo de aprendizaje
requerido (Velazquez, et al, 2006).

Es importante aclarar que el definir que elementos pueden ser considerados dentro de
pedagdgicos y cuales entrarian dentro de los de contenido puede llegar a generar
cierto debate. El tipo y nivel de interactividad son elementos que se han agregado
recientemente a la teoria propuesta, es importante sefialar que estos elementos tienen
un equivalente en el metadato de LOM.

Elementos de Contenido

Dentro de los elementos de contenido tenemos a aquellos que nos dan informacién
sobre la complejidad del tema y el nivel de detalle con que se aborda en el objeto de
aprendizaje dentro de los que encontramos la complejidad del tema, el nivel de detalle
de la informacion, entre otros elementos (Velazquez, Mufioz, Alvarez, 2005). En el
presente avance de la investigacién se han afiadido algunos elementos como son el
estatus del OA y la certificacién del elemento. El conjunto de los elementos de
contenido se pueden observar en la figura 5.
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Figura 5. Elementos de contenido que determinan la calidad de un OA

Elementos Estéticos y Ergondmicos

Los objetos de aprendizaje comparten varias caracteristicas comunes con otras
aplicaciones informaticas como es el caso de las WebApp (Sistemas y aplicaciones
basados en Web).

Una parte innegable de la apariencia de una WebApp es su presentacion y la
disposicion de los elementos. Cuando una aplicacion se disefia para comercializar o
vender productos o ideas, la estética puede tener tanto que ver con el éxito como el
disefio técnico (Pressman, 2005).

Los aspectos estéticos de un objeto de aprendizaje se refieren a la presentacion de la
informacion (fuentes, colores, tamafio, en si todos los elementos de formato) y la
disposicion de la misma (acomodo simétrico o asimétrico, etc.) (Velazquez, et al, 2006)
como se puede observar en la figura 6.

Los aspectos ergonomicos van a determinar un facil, rapido y adecuado uso del objeto
OA como es el contar con una adecuada proporcionalidad y disposicion de los
elementos que conforman el OA.
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Figura 6. Elementos estéticos y ergondmicos que determinan la calidad de un OA

Diferencia entre medicién y determinacion de la calidad de contenido de un OA.
Cuando nos referimos a un objeto de aprendizaje tenemos que al igual que en
cualquier otro producto de software la calidad va a estar determinada por el grado de
cumplimiento de los requerimientos del usuario, tomando como base este principio
podemos establecer dos postulados:

1.- La calidad de contenido de un objeto de aprendizaje solo se puede determinar en el
contexto de un determinado tipo de usuario, ya que estara dada por el grado de
cumplimiento de los requerimientos de este determinado tipo de usuario (Velazquez, et
al, 2006).

2.- En caso de que no se ubique el objeto de aprendizaje en el contexto de un
determinado tipo de usuario, no es posible hablar de determinar la calidad de
contenido de un objeto de aprendizaje (ya que no tendremos requerimientos de
referencia), en este caso nos referiremos a una mera medicién de los elementos de
contenido de un objeto de aprendizaje (Velazquez, et al, 2006).

Importancia del contexto del usuario en la determinacion de la calidad de un OA.

El contexto del usuario estara determinado por especificaciones explicitas e implicitas.
Dentro de las especificaciones explicitas encontramos todas aquellas que el usuario
puede expresar en forma consciente y nos dan una idea clara de sus necesidades de
instruccion actuales como pueden ser la materia, tema y grado de estudios, su edad y
el nivel de detalle deseado en el contenido entre otras caracteristicas. Las
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especificaciones implicitas son aquellas que el usuario no necesariamente va a poder
manifestar en forma consciente, pero van a ser determinantes para un Optimo
aprovechamiento del objeto de aprendizaje como puede ser el estilo de aprendizaje
(Velazquez, et al, 2006).

El término ‘estilo de aprendizaje’ se refiere al hecho de que cada persona utiliza su
propio método o estrategias a la hora de aprender. Aunque las estrategias varian
segun lo que se quiera aprender, cada uno tiende a desarrollar ciertas preferencias o
tendencias globales, tendencias que definen un estilo de aprendizaje. Se habla de una
tendencia general, puesto que, por ejemplo, alguien que casi siempre es auditivo
puede en ciertos casos utilizar estrategias visuales (Cazau, 2001).

Los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y fisioldgicos que sirven
como indicadores relativamente estables, de como los alumnos perciben interacciones
y responden a sus ambientes de aprendizaje (Alonso, 1994).

Los rasgos cognitivos tienen que ver con la forma en que los estudiantes estructuran
los contenidos, forman y utilizan conceptos, interpretan la informacion, resuelven los
problemas, seleccionan medios de representacion (visual, auditivo, kinestésico), etc.
Los rasgos afectivos se vinculan con las motivaciones y expectativas que influyen en
el aprendizaje, mientras que los rasgos fisioldgicos estan relacionados con el biotipo y
el biorritmo del estudiante (Cazau, 2001).

En base a lo anterior resulta necesario conocer el estilo de aprendizaje que predomina
en el estudiante esto con la finalidad de saber si se usaran principalmente medios
visuales, auditivos o kinestésicos en la creacion del objeto de aprendizaje. El estilo de
aprendizaje recomendado para el OA se propone como un nuevo elemento para el
Metadato de LOM, esto puede observarse en la Tabla 3.

Comparacion entre los elementos propuestos que determinan la calidad de un OA con
los elementos del Metadato de LOM.

A continuacién se muestra una comparacion entre los elementos propuestos para
determinar la calidad de un objeto de aprendizaje y los elementos del metadato de
LOM (Esta comparacion se realizé tomando como base el documento IEEE 1484.12.1
dada a conocer el 12 de Junio de 2002). Esta informacién se encuentra concentrada
de la tabla 1 a la tabla 7 que se muestran a continuacion.

Tabla 1. Elementos de Calidad Técnica

Elemento propuesto Equivalente en IEEE LOM
Catélogo del metadato 3.1.1 Catalog
Metadato 3.3 MetadataSchema

Requerimientos (Este elemento forma parte de la|4.4 Requirement
Compatibilidad)

Comentarios de Instalaciéon (Este elemento forma|4.5 InstallationRemarks
parte de la Facilidad de Uso)

Otros Requerimeintos (Este elemento forma parte de | 4.6 OtherPlatformRequirements
la Compatibilidad)

Velocidad de Ejecucién (Este elemento forma parte | No hay equivalente en LOM
de la Eficiencia)
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| Adaptabilidad

| No hay equivalente en LOM

Tabla 2. Elementos para Manejo de la Construccién del OA (Forma parte de los

Elementos de Calidad Técnica)

Elemento propuesto

Equivalente en IEEE LOM

Estructura
(Este elemento forma parte de los elementos de
reutilizacion)

1.7 Structure

Nivel de agregacion (Este elemento forma parte de
los elementos de reutilizacion)

1.8 AggregationLevel

Tipo de Relacion (Este elemento forma parte de los
elementos de reutilizacién)

7.1 Kind

Catélogo del Recurso (Este elemento forma parte de
los elementos de reutilizacion)

7.2.1.1 Catalog

Identificador del Recurso (Este elemento forma parte
de los elementos de reutilizacion)

7.2.1.2 Entry

Tabla 3. Elementos de contexto (Forma parte de los Elementos de Calidad Técnica)

Elemento propuesto

Equivalente en IEEE LOM

Contexto

5.6 Context

Rango tipico de Edad

5.7 TypicalAgeRange

Idioma a ensefar (Usado Unicamente en los cursos
de idiomas)

5.11 Language

Estilo de aprendizaje recomendado

No hay equivalente en LOM

Tabla 4. Elementos para una Seleccion Detallada (Forma parte de los Elementos de

Calidad Técnica)

Elemento propuesto

Equivalente en IEEE LOM

Idioma 1.3 Language
Cobertura 1.6 Coverage
Versién 2.1 Version
Costo 6.1 Cost

Derechos de copiado y otras restricciones

6.2 CopyrightAnd
OtherRestrictions

Descripcion

9.3 Description

Palabras clave

1.5 Keyword
9.4 Keywords

Tabla 5. Elementos de Calidad de Contenido

Elemento propuesto

Equivalente en IEEE LOM

Estatus del OA

2.2 Status

Entidad (Parte del elemento de Confiabilidad de la
fuente)

2.3.2 Entity
3.2.2 Entity

Certificacion del elemento (Parte del elemento de
Confiabilidad de la fuente)

No hay equivalente en LOM

Nivel de detalle de la informacién (Se recomienda que
el usuario pueda seleccionar el nivel deseado)

5.4 SemanticDensity

Complejidad del tema

5.8 Difficulty
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Ambito de la informacién o Clasificacion taxonémica
(Parte del elemento de Obsolescencia del contenido.
Se recomienda que el usuario pueda seleccionar el
ambito deseado)

9.2 Taxon Path
9.2.1 Source
9.2.2 Taxon
9.2.2.11d
9.2.2.2 Entry

Fecha (Parte del elemento de Obsolescencia del
contenido. Se recomienda que el usuario pueda
seleccionar la fecha deseada)

2.3.3 Date

Extension del contenido

No hay equivalente en LOM

Tabla 6. Elementos de Calidad Pedagdgicos

Elemento propuesto

Equivalente en IEEE LOM

Formato

4.1 Format

Tipo de Interactividad
(Se recomienda que el usuario pueda seleccionar el
tipo deseado)

5.1 Interactivity Type

Tipo de Recurso Educativo
(Se recomienda que el usuario pueda seleccionar el
tipo deseado)

5.2 LearningResourceType

Nivel de Interactividad
(Se recomienda que el usuario pueda seleccionar el
nivel deseado)

5.3 InteractivityLevel

Tiempo tipico de aprendizaje (Se recomienda que el
usuario pueda seleccionar el tiempo deseado)

5.9 TypicalLearningTime

Obijetivo Pedagdgico
(Se recomienda que el usuario pueda seleccionar el
objetivo deseado)

9.1 Purpose

NUmero de medios usados

No hay equivalente en LOM

Numero de ejemplos usados

No hay equivalente en LOM

Tipo de ejemplos usados

No hay equivalente en LOM

Manejo de experimentacion

No hay equivalente en LOM

Manejo de evaluacion

No hay equivalente en LOM

Tipo de evaluacion

No hay equivalente en LOM

Manejo de colaboracion

No hay equivalente en LOM

Manejo de relacion

No hay equivalente en LOM

Tabla 7. Elementos de Calidad Estéticos y Ergondmico

S

Elemento propuesto

Equivalente en IEEE LOM

Uso adecuado de fuentes

No hay equivalente en LOM

Uso adecuado de colores

No hay equivalente en LOM

Proporcionalidad adecuada de los elementos (Punto
de vista estético)

No hay equivalente en LOM

Proporcionalidad adecuada de los elementos (Punto
de vista funcional)

No hay equivalente en LOM

Disposicion adecuada de los elementos (Punto de
vista estético)

No hay equivalente en LOM

Disposicion adecuada de los elementos (Punto de
vista funcional)

No hay equivalente en LOM

Srazll




Simetria de los elementos No hay equivalente en LOM

Consistencia en el acomodo de los elementos No hay equivalente en LOM

Como puede observarse con los datos de la comparacion entre las propuesta de los
elementos que determinan la calidad en OA y el metadato de LOM, tenemos que en el
metadato de LOM no se tienen contemplados buena parte de los elementos de calidad
pedagdgicos y ninguno de los aspectos de calidad estéticos y ergonémicos.

Se puede observar también que el metadato de LOM cumple con la mayor parte de los
elementos propuestos de calidad técnica del OA y de los elementos de contenido que
se proponen en este articulo.

Propuesta de proceso para la determinacion de la calidad de un OA.

1.- Es necesario realizar una medicion de los elementos que integran el OA.

2.- Se debe determinar el contexto del usuario.

3.- En base a la informacion del contexto del usuario se obtendrda una ponderacion
para evaluar al OA.

4.- Finalmente se realiza la evaluacion del OA usando la ponderacion obtenida, este
proceso se muestra en la figura 7.
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Determinacién del contexto del Objeto de Aprendizaje
Nivel educativo éptimo (Elegir uno de los siguientes)

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Preescolar Primaria Secundaria Bachillerato Técnico Licenciatura | Maestria Doctorado | PostDoctorado

Nivel educativo recomendado (Elegir uno o varios de los siguientes)

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Preescolar Primaria Secundaria Bachillerato Técnico Licenciatura [ Maestria Doctorado | PostDoctorado

Elementos pedagégicos
Elementos visuales

Numero de fotografias (valor entero de 0,1,2..n)

Numero de diagramas (valor entero de 0,1,2..n)

NUmero de tablas (valor entero de 0,1,2..n)

Personajes interactivos (S/N) Sl D NO
NUmero de apariciones de personajes interactivos (valor entero de 0,1,2..n)

Numero de animaciones sobre procedimientos técnicos (valor entero de 0,1,2..n)

NuUmero de animaciones sobre conceptos fisicos, biolégicos, quimicos, etc. (valor entero de 0,1,2..n)

Ndmero de videos (valor entero de 0,1,2..n) :

Elementos auditivos

Mdsica de fondo (S/N) SI
Numero de secuencias musicales (valor entero de 0,1,2..n)

NUmero de secuencias de sonidos demostrativos (valor entero de 0,1,2..n)

Numero de secuencias de texto hablado explicando el concepto (valor entero de 0,1,2..n)

|

NO

[

Ejemplos

Numero de ejemplos (valor entero de 0,1,2..n) :

Experimentacion (Elemento kinestésico)

Permite el manejo de experimentacion Sl NO

Preevaluacién

Presenta examen diagndstico (S/N) Sl NO

Evaluacion
NUmero de reactivos (valor entero de 0,1,2..n)
Presenta proceso aletorio de eleccién de reactivos Sl

NO

Colaboracién (Elemento kinestésico)

Permite el manejo de colaboracion Sl NO

Relacién
Permite el manejo de relacién Sl

000 00
000 00

NO

Elementos de contenido
Caducidad de la informacién (Tiempo durante el cual la informacién se considera actualizada)

1.-minutos 2.- horas 3.- dias 4.- meses 5.- afios 6.- indefinido

Caducidad de los conceptos (Tiempo durante el cual el concepto base, método o regla se considera actualizada)

1.- dias 2.- meses 3.- afios 4.- indefinido

Extension del texto (Expresado en cuartillas) |
Complejidad (Considerando el nivel educativo éptimo)

1.-Moderada 2.-Media 3.-Alta

Nivel de detalle de la informacién (Considera que la informacién mostrada es)

1.-Incompleta 2.-Superficial 3.-Suficiente 4.-Detallada 5.-Muy detallada

Elementos estéticos
Presenta simetria el acomodo de los elementos Sl D NO D




T
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NUmero de fuentes que emplea (valor entero de 0,1,2..n) :

Tabla 8. Formato para la medicién de Objetos de Aprendizaje.
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Clasificacién: Elementos tecnoldgicos

Elemento a evaluar Estandar para | Mediciénen | Peso | Calificacion
el contexto el OA
Reutilizacion Recomendado Si 50% Bueno
Adaptabilidad Recomendado Si 50% Bueno

Calificacion de los elementos tecnolégicos 10 (Peso 10%)

Clasificacion: Elementos pedagdgicos

Suma del nimero de fotografias, diagramas y tablas 3-6 3 30% Bueno
(Elementos visuales)

Personajes interactivos (Elementos visuales) Indistinto No 0% N/A
NUmero de animaciones sobre conceptos fisicos, Indistinto 0 0% N/A
bioldgicos, quimicos (Elementos visuales)

Suma del nimero de animaciones de 1 0 10% Deficiente
procedimientos técnicos y videos (Elementos

visuales)

Elementos auditivos Indistinto No 0% N/A
Ejemplos 1 por concepto 4 20% Bueno
Experimentacion Recomendado No 10% Deficiente
Preevaluacion Indistinto No 0% N/A
Evaluacion Recomendado Si 20% Bueno
Colaboracién Recomendado No 5% Deficiente
Relacion Recomendado No 5% Deficiente

Calificacion de los elementos pedagogicos 7 (Peso 40%)

Clasificacién: Elementos de contenido

Caducidad de informacion Indistinto Indefinido 0% N/A

Caducidad de conceptos Afios- Indefinido 30% Excelente
indefinido

Complejidad Indistinto Media 0% N/A

Nivel de detalle de la informacion Suficiente-Muy | Detallada 70% Bueno
detallada

Calificacion de los elementos de contenido 10 (Peso 40%)

Clasificacion: Elementos estéticos

Simetria el acomodo de los elementos Recomendado Si 80% Bueno

NUmero de fuentes que emplea 2 1 20% Deficiente

Calificacion de los elementos estéticos 8 (Peso 10%)

Calificacion general del objeto de aprendizaje 8.6

Tabla 9. Ejemplo de un formato lleno para la determinacion de la calidad
de un Objetos de Aprendizaje (Veldzquez, et al, 2006).



Registros previos de las
mediciones de los elementos
de los Objetos de Aprendizaje
(0A)

4

Evaluacion del OA
usando las mediciones
previas y la ponderacion

Determinacion

|:> de la calidad del
OA
Simbologia

Productos
Procesos
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Para hacer una medicion del OA se puede usar un formato como el mostrado en la
tabla 8, el cual se realiz6 tomando como base los elementos para determinar la calidad
en OA propuestos.

En la tabla 9 se muestra un ejemplo de un formato en el que se realiza la
determinacion de la calidad de un OA desarrollado en la Universidad Autbnoma de
Aguascalientes. Como puede observarse en el ejemplo se tomé la informacion
proporcionada por la tabla 8 y a cada uno de los aspectos se le asign6é un peso para
realizar la evaluacion. Cabe sefialar que los pesos asignados para el ejemplo son solo
con fines demostrativos y se definieron en base a la experiencia docente de los
autores, por lo que aun se encuentran bajo ajuste y validacion en la institucion, por lo
que deben ser usados con las reservar debidas, pero pueden proporcionar una idea de
cOmo se realiza la determinacion de la calidad usando el instrumento.

El contexto para el que se definieron los pesos y estandares del ejemplo de la tabla 9
es para un estudiante con un estilo de aprendizaje predominantemente visual, con un
nivel educativo O6ptimo de Licenciatura, un nivel educativo recomendado de
Bachillerato, Técnico, Licenciatura, Maestria o Doctorado.

En base a que el estilo de aprendizaje es predominantemente visual el estandar para
el contexto recomienda una mayor cantidad de elementos visuales y maneja como
indistintos los elementos auditivos. Debido a que se recomienda para un nivel
educativo de bachillerato o superior, se considera indistinto el uso de personajes
interactivos, los cuales se recomendarian para el caso de estudiantes de preescolar,
primaria y secundaria.

4. Conclusiones



La especificacion adecuada de los elementos que determinan la calidad en los OA
permitira realizar busquedas mas rapidas y precisas de los mismos y permitird mejorar
la calidad de los OA que se elaboren y distribuyan; con lo anterior se espera una
mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos que empleen estos
medios de aprendizaje.

Por medio de la comparacion entre los elementos propuestos para determinan la
calidad de un OA y el metadato de LOM, se observa que en el metadato de LOM no se
tienen contemplados buena parte de los elementos de calidad pedag6gicos como son
el manejo de experimentacion, evaluacion, colaboracion y relacién, asi como ninguno
de los aspectos de calidad estéticos y ergonémicos. Esto se considera un
descubrimiento importante, ya que la inclusién de informacién sobre experimentacion,
evaluacion, colaboracion, relacién y aspectos de calidad estéticos y ergondmicos
permitira busquedas mas precisas de OA y permitira mejorar los estandares
institucionales en el desarrollo de los mismos.

Con relacioén a los elementos que determinan la calidad de contenido es importante
sefalar la falta en el metadato de LOM de un elemento que determine si el OA ha sido
certificado; con esta informacion y un adecuado sistema de certificacion se puede
asegurar la calidad de los OA que se distribuyan a nivel global.

Dentro de los puntos que estan pendientes por abordarse en la investigacion esta lo
referente al tema de la granularidad del OA, ya que los pesos y estandares para la
determinacion de la calidad en OA deben ser sensibles a la granularidad del mismo.
Esto debido a que no podemos evaluar de la misma forma objetos que a su vez estan
conformados de otros OA (OA agregados) y a los OA individuales (OA atémicos). La
granularidad del OA servira entonces solo para ajustar los pesos y estandares en la
evaluacion del OA, esto para evitar que se califique con ventaja a los OA agregados
sobre los OA atémicos, lo cual pueda desalentar la creacion de estos Gltimos.
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