17,

i virtual
; Eduﬁaﬂlﬁﬂ ' educa
. SUpErior B 2005
Ll A
PR —

Fufinog de Sowes
30 % b

Acceso y uso de objetos de aprendizaje como recurso estratégico de la
EDS

Pablo Lara Navarra. Profesor de los Estudios de Ciencias de la Informacién y la
Comunicacion. Universitat Oberta de Catalunya.

Josep Maria Duart Montoliu. Profesor de los Estudios de Psicopedagogia de la Universitat
Oberta de Catalunya.

Mildred Guinart Orpinell. Directora ejecutiva de programas de formacion de Postgrado.
Universitat Oberta de Catalunya

Resumen

Dentro del conjunto de actividades encaminadas a la mejora del rendimiento de los contenidos
en las organizaciones educativas trasluce la necesidad de configurar o disefiar la cadena de
valor de los objetos de aprendizaje, desde su generacion pasando por los distintos procesos de
transformacion hasta su distribucion.

La presente ponencia establece una perspectiva del conjunto de cambios acontecidos en las
organizaciones por la introduccion de tecnologia en los procesos de educacién o formacién y
gue entrafia una nueva configuracion de las estructuras organizativas, producto de las
diferentes etapas evolutivas del elearning, a las que se tienen que afrontar, en la blsqueda de
la innovacion educativa. Uno de los principales cambios viene enfatizado por las actividades y
roles de los objetos de aprendizaje en los procesos de produccion para la mejor eficiencia y
eficacia de la actividad educativa.

A partir del estudio de la evolucién del elearning se presentan un conjunto de pautas basicas
para establecer el disefio del modelo de actividad basado en contenidos, fomentando una
arquitectura de informacion eficaz de los objetos de aprendizaje; definicion de los modelos
educativos, tecnol6gicos y organizativos; y, modelos de actividad. A su vez, se establece un
acercamiento al disefio de ciclo de vida de los contenidos dentro de los Learning Management
System.

Palabras clave:

Learning objects/Objetos de aprendizaje, gestion de contenidos, estrategias organizativas,
elearning.

1. Introduccioén

Actualmente el area de gestion de contenidos electronicos es uno de los campos mas
productivos, en cuanto al nimero de investigaciones e innovaciones en curso. En las Ciencias
de la Educacién los estudios se centran en mejorar la eficacia y eficiencia de los objetos de
aprendizaje en un entorno electronico de una organizacion educativa, a partir de la definicién
de sistemas de informacion informatico, disefio de gestores de contenidos, modelos de
arquitectura de informacion, modelos pedagogicos, creacion de repertorios de informacion, etc.

Dentro del conjunto de actividades encaminadas a la mejora del rendimiento de los contenidos
en las organizaciones educativas trasluce la necesidad de configurar o disefar la cadena del
valor afiadido del contenido. Desentrafar los procesos donde los contenidos aportan un valor
afiadido a la organizacion educativa, conlleva el estudio pormenorizado de cada una de las
interacciones de los objetos de aprendizaje junto al estudio de cada una de las fases de la
gestion del contenido a partir de su generacién pasando por los distintos procesos de
transformacion hasta su distribucién. La definicion del ciclo de vida del objeto de aprendizaje
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podemos considerarlo como el reto que preocupa a los distintos colectivos, desde empresas a
instituciones académicas, que se encuentran inmersas en el despliegue del elearning.

La gestién de los objetos de aprendizaje representa un nuevo estadio dentro del aprendizaje
electrénico determinado por la implantacion de cambios en la actividad productiva de la
industria de los contenidos electrénicos. Este estadio resta esfuerzos y valor organizativo a la
generacion de contenidos, aumentando recursos a la transformacion de los mismos,
atendiendo a nuevas necesidades econdmicas, educativas y tecnolégicas. Este momento
podemos denominarlo de asentamiento de la actividad docente a partir de los contenidos
generados™.

Esta actividad de I+D determina que existe una configuracion nueva en los procesos de
relacion social en general, y de las relaciones de produccion en particular, como es una
participacion mas numerosa de personas en estos procesos Yy la sucesiva de la
institucionalizacién de la comunicacién en forma de redes®, por tanto, se han de concentrar
esfuerzos en detectar las posibles amenazas como fortalezas de los entornos educativos
basados en tecnologias de la informacion que impidan el acercamiento a los nuevos
requerimientos de los actores que intervienen en el acto formativo. Para evitar posibles
debilidades debemos dotar a la comunidad que la integra del conjunto de herramientas
necesarias para desarrollar las tareas que un entorno mediado por tecnologia demanda y, de
esta forma, alcanzar un grado 6ptimo de adaptacion al cambio. Para ello, se han de redactar un
conjunto de iniciativas o actuaciones que han de ser capaces de establecer las lineas
estratégicas de la organizacion y permitan comenzar a dibujar los procesos necesarios para
una buena gestion de los contenidos.

A continuacion se exponen 10 ideas basicas que han de recoger las organizaciones que se
aproximan a modelos de actividad en el disefio de contenidos. Las 10 pautas que se presentan
estdn ordenadas desde actividades relacionadas con la gestion de contenidos en las
organizaciones a actuaciones dirigidas propiamente sobre los objetos de aprendizaje.

1. Nuevas formas de gestién de contenidos basadas en modelos de uso interactivos de
las TICs (Internet)

2. Servicios autbnomos activados las 24 horas al dia y durante los 7 dias de la semana
(24X7)

Impulsar y desarrollar servicios de contenidos centrados en el usuario/cliente

4. Uso intensivo de Internet para el desarrollo de servicios de contenidos personalizados
e interactivos atendiendo a la diversidad

5. Facilitar el intercambio de informacion entre los diferentes grupos atendiendo a criterios
de usabilidad y accesibilidad

6. Establecer las bases para la generacién de un metarepertorio de contenidos
7. Fomentar la reorganizacion interna de los contenidos

8. Dotar de interaccion y/o participacion del diferentes colectivos en la gestiéon de
contenidos

9. Extraer con el menor coste y tiempo posible la informacién contenida en su espacio
virtual

10. Permitir un alto grado de auto creacion y automatizacion que permita extraer el maximo
de rendimiento al contenido generado

! Ver apartado de modelos de actividad en el disefio de contenidos educativos
2 Bricall, J.M.. La universidad en el Siglo XXI. Barcelona, 2004
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De este modo fomentariamos:
El uso de las TIC para la mejora de la actividad docente e investigadora.

Técnicas para producir material complementario en formato on-line optimizando la
formacion y rendimiento académico de los estudiantes.

Un acceso mas rapido y eficaz de docentes y estudiantes a la informacion,
reduciendo el grado de obsolescencia a la informacion que consume, y
aprovechando y utilizando de una forma mas eficiente los recursos de informacién
que las universidades ponen a su alcance.

Formaciéon adecuada al profesorado en aspectos relacionados con la ensefianza
virtual, en general, y en la adecuada estructuracion de los contenidos para su
digitalizacion, en particular.

Poder canalizar la experiencia docente e investigadora del profesorado en distintas
areas de conocimiento, para que puedan desarrollar contenidos Web.

2. Evolucién del elearning

La evolucion y desarrollo del elearning se desencadena al mismo paso que Internet, en
consecuencia, podemos establecer a mediados del afio 90 como el momento clave y
embrionario en el disefio de los modelos tecnolégicos y pedagogicos para la educacion basada
en tecnologias a través de Internet, a partir del nacimiento y evolucién, del web, correo
electronico, listas de distribucion, portales, gestores de contenidos y plataformas tecnologicas
especializadas en Internet. A continuacion se exponen, teniendo en cuenta las variables
complejidad/beneficios, la evolucion del elearning teniendo en cuenta desde la autoformacion,
sistemas de autorizacién, modelos de comunicacién desde la asincronia del correo electrénico

0 sincronia de la
videoconferencia.
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En la figura se puede observar ordenadas ascendentemente formas de presentar el marco
formativo o educativo, como:

Pagina web: es la forma mas simple de realizar formacién mediada por tecnologia, la
complejidad es escasa, solamente requiere conocimientos basicos de html, y cada vez
menos imprescindibles debido a las herramientas de edicién web, un ejemplo de ello el
propio microsoft word que permite generar una pagina web guardando el documento en
formato HTML y posteriormente subir al servidor FTP para que este disponible en
cuestion de segundos a la comunidad docente. A su vez, la pagina web ofrece toda la
informacién en soporte electrénico, a modo de ejemplo se pueden proponer diferentes
actividades complementarias a través del web en pequefias capsulas de conocimiento
como presentacion de la asignatura, presentacion de profesor, informacion
bibliogréafica, calendario de la asignatura, publicacion de notas, requerimientos para
realizar practicas, fechas de examenes, apuntes digitalizados, tutorias... La sencillez
solo permite que el profesor sea el administrador y que la informacién solo tenga un
sentido unidireccional, ya que suelen ser paginas estaticas, pues los sistemas de
paginas webs dinamicas a través de bases de datos con retorno de informacién son
incluidas en el apartado portal.

Portal: definimos portal a partir de “punto de entrada, donde el usuario ve
concentrados todos los servicios y productos que ofrece, de forma que le permite hacer
cuanto necesita sin tener que salir de dicho website. Es una forma de captar usuarios
ya que, el objetivo de cualquier Portal es conseguir que su pagina genere lealtad entre
los usuarios, en definitiva, maximizar el tiempo que permanece en sus paginas, antes
de saltar a otro destino en la Red y asegurarse que vuelve de manera sucesiva”.
(Sanchez y Saorin, 2001). En el portal comienza a producirse una mayor interaccion
entre los agentes que intervienen en el acto de aprendizaje ya que permite un punto de
partida para la fluidez comunicativa y un embrionario estado de comunicacion
bidireccional si existen en el portal listas de distribucion, repertorios de mensajes
generados...

LMS/CMS: LMS (Learning Management System) o plataformas virtuales, registra a
todos los actores que intervienen en el acto de aprendizaje, oferta y organiza los
diferentes cursos, seguimiento del aprendizaje, temporizacién de los tramites, genera
informes automaticamente para tareas de gestién. Habitualmente el LMS es empleado
por aquellas organizaciones que generan un nimero considerable de cursos diferentes
y para ello necesitan de una herramienta tecnolégica que les permita gestionarlos.

ADMINISTRACION

Por otro lado el CMS (Content Management System) son sistemas de gestién de
contenidos, que se caracterizan por establecer por ofrecer soluciones para el disefio,
magquetacion, publicacion, flujos de trabajo, control de derechos de autor de los
contenidos que se generan. EDICION

Podemos sintetizar a grandes rasgos que los LMS administran los contenidos y los
CMS editan los contenidos, y una diferencia es que los LMS permiten herramientas de
comunicacién para la actividad docente mientras los CMS no la incluyen.

LCMS (Learning Content Management System). Sistema de gestion de contenidos
educativos. Aplicacién de software que combina las capacidades de gestidon de cursos
de un Learning Management System (LMS) con las capacidades de almacenamiento y
creacion de contenidos de un Content Management System (CMS). Los LCMS se
acercan a la denominacion en castellano de campus virtuales
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3. Perspectiva organizacional de los objetos de aprendizaje en el e-learning

El actual estadio del elearning atribuye a la gestion de contenidos la tarea de vital incentivar y
abanderar la innovacion formativa o educativa, sirvase de ejemplo la frenética actividad en
adoptar acuerdos para la estandarizacion como SCORM, Dublin Core para elearning, Learning
Objects Multimedia (LOM), repertorios de informacion... En consecuencia, el campo de la
gestion de contenidos obtiene el papel protagonista en los procesos formativos/educativos
mediados por tecnologia a partir de la siguiente afirmacién o premisa/hipétesis:

-el acceso y uso de la contenidos es un recurso estratégico para aumentar la
competitividad, eficacia, eficiencia en la calidad docente-.

La afirmacién anteriormente expuesta, acentlia la importancia de adoptar modelos gestién de
contenidos basado en criterios de usabilidad y accesibilidad para alcanzar un grado de
innovacion formativa éptimo y como éstos han de tomar el papel de elemento clave o esencial
en una organizacién educativa para alcanzar una Optima relacién eficacia-eficiencia de
aprendizaje, por tanto, de la calidad del aprendizaje. Esta resaltada importancia de disefiar
contenidos electrénicos con criterios de usabilidad y accesibilidad para la mejora de la
docencia vienen determinados por:

i. Accesibilidad: Un colectivo de personas que utilizan de vehiculo de comunicacion la
web presentan algun tipo de discapacidad, bien sea sensorial o0 motora. Teniendo en
cuenta esta premisa es de vital importancia asegurar que los sitios web desarrollados
por organizaciones educativas han de estar disponibles para todo tipo de usuarios.
Para ellos, los sitios web de organizaciones educativas tienen que cumplir al menos la
prioridad 1 de las directrices WAI de W3C.Las directrices WAI contienen las 14
recomendaciones mas importantes recogidas en las Web Content Accessibility
Guidelines 1.0 (WCAGL1.0, 1999) y que son los principios generales para garantizar la
accesibilidad Web. Las directrices WAI (http://www.w3c.org/WAI/) establecen tres
niveles de accesibilidad (A, AA y AAA) dependiendo del grado de conformidad con las
prioridades 1, 2 y 3 de las directrices.

ii. Usabilidad: Anglicismo que significa "facilidad de uso". Numerosos autores han
propuesto diversas definiciones de usabilidad. ISO define usabilidad como el "grado de
eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que usuarios especificos pueden lograr
objetivos especificos, en contextos de uso especificos”. En la definicion podemos
observar que la usabilidad se compone de dos tipos de atributos:

e Atributos cuantificables de forma objetiva: como son la eficacia o nimero de
errores cometidos por el usuario durante la realizacién de una tarea, y
eficiencia o tiempo empleado por el usuario para la consecucion de una tarea.

e Atributos cuantificables de forma subjetiva: como es la satisfaccién de uso,
medible a través de la interrogacion al usuario, y que tiene una estrecha
relacion con el concepto de Usabilidad Percibida.

Como se indica en la definicion, la usabilidad de una aplicacion debe ser entendida
siempre en relacion con la forma y condiciones de uso por parte de sus usuarios, asi
como con las caracteristicas y necesidades propias de estos usuarios. Un disefio no es
en si mismo usable: "lo es para usuarios especificos en contextos de uso especificos".

Ante ello debemos tener en cuenta que el e-learning, aprendizaje electronico o formacion
mediada por tecnologia no es tan s6lo un sistema de acceso a la informacion y de distribucion
de conocimiento. La realidad del e-learning se configura a partir de la interaccion de los
siguientes factores®:

® Duart, J.M.; Lupiafiez, Francisco. Estrategias en organizaciones educativas (articulo en prensa)
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a) la educacién como proceso constructivo personal y grupal a la largo de la vida,

b) la tecnologia a partir de la utilidad comunicativa e informacional que crea nuevos
espacios de interaccion vy,

c) la organizacién en tanto que constructo humano que configura la finalidad y el
contexto de ensefianza y de aprendizaje

Con e-learning no estamos solamente introduciéndonos en una nueva tecnologia del
aprendizaje; se presenta una nueva forma de pensar acerca del aprendizaje. Las personas
pueden aprender de formas diversas mediante el acceso a informacién bien disefiada, por el
uso de herramientas que mejoran el desempefio, a través de la experiencia y de otros factores.
La interaccién directa e ininterrupida con los contenidos los convierte en artifices importantes
del acto de aprendizaje, volviendo a demarcar la importancia de la gestién de los contenidos
dentro de la educacién mediada por tecnologia.

Este discurso tiene su propia paradoja, en el contexto de la importancia de los contenidos
electrénicos en las organizaciones educativas, en el fenébmeno de contenidos basados en
modelos de software de cédigo abierto como el producido por el MIT OCW?*. El MIT proporciona
a la comunidad internauta cada uno de los contenidos (apuntes) desarrollados para la labor
docente de su actividad académica, los objetivos de proporcionar dicha informacion se
resumen en:

1. Proporcionar un acceso libre, sencillo y coherente a los materiales de los cursos del
MIT para educadores del sector no lucrativo, estudiantes y autodidactas de todo el
mundo.

2. Crear un modelo eficiente basado en estandares que otras universidades puedan
emular a la hora de publicar sus propios materiales pedagdégicos.

Este tipo de proyectos denominados open content estan en auge constante. Como
comentabamos anteriormente si los contenidos son esenciales en el desarrollo de la actividad
docente y se establecen como elemento clave para la mejora de la calidad del aprendizaje,
cdmo pueden existir acciones de liberar los contenidos a todo el mundo.

Bien, esta paradoja se establece con la siguiente supuesta contradiccion: si los contenidos son
un recurso estratégico para la organizacién y, a su vez, existen proyectos en auge
denominados Open Content donde los contenidos se liberan al mundo para ser utilizados, por
tanto, o los contenidos no son estratégicos o éstos no se pueden liberar.

En la figura que a continuacion se presenta intentamos demostrar que dicha paradoja no existe
o el tipo de argumentacién que se establece para alcanzar la contradiccién expuesta no es
correcta.

En la representacion se establece que los pilares del elearning a dia de hoy se sustentan sobre
el desarrollo de un modelo educativo, donde un gran nimero de instituciones lo centran en el
estudiante, y, por otro lado, un modelo tecnoldgico, que viene determinado por el tipo de
comunicacién espacio-tiempo (asincrono, sincrénico) y la evolucién de los desarrollos de
software y hardware, por otra banda, cierra el triangulo el modelo organizativo. En el centro de
la figura introducimos los contenidos en un circulo punteado, que indica que los contenidos son

* MIT OCW es una iniciativa editorial electrénica a gran escala, basada en Internet y fundada
conjuntamente por la Fundacion William and Flora Hewlett, la Fundacion Andrew W. Mellon y el Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts (MIT). Version castellana: http://mit.ocw.universia.net/index.htm
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permeables a los modelos que los rodean. Los contenidos siempre han crecido albergados y a
la custodia de los procesos generados por los modelos organizativos, tecnolégicos y
educativos, en consecuencia, se encuentran encorsetados por actividades o procesos ajenos a
la generacion individual de contenidos. Los outputs son presentados en bloques, a dia de hoy
no existe una industria de contenidos docentes donde podamos comprar partes a diferentes
organizaciones para crear nuestro propio contenido, lo mas usual es encontrar cursos
completos con especificaciones tecnolédgicas y organizativas. Estas circunstancias han sido las
precursoras de la busqueda de estandares que permita una mayor fluidez en la
interoperabilidad de informacion de modelos, actualmente los campos mas desarrollados
dentro del elearning son el modelo educativo destacando las actuaciones en el desarrollo de
objetos de aprendizaje, incluida su modalidad multimedia, los cursos de acceso libre, y, por otro
lado, los modelos tecnolégicos con los estandar leee, IMS, ADL- SCORM, Dublin Core
elearning... En conclusién, los objetos de aprendizaje son absolutamente estratégicos y la
generaciéon de éstos a partir de otros procesos son una de las claves de no haber sido
considerados de vital importancia hasta el dia de hoy.

Modelo
Organizativo

Inputs

Inputs

Modelo Modelo
Educativo Tecnoldégico

Entorno

COOPERACION Apregieie

Entorno

Documental

4. Modelos de actividad en el disefio de contenidos

Es importante determinar la actividad para que es disefiado un contenido, dado que la razén de
ser de una institucién académica junto a la naturaleza de su actividad determinara la definicion
de un modelo de gestién de contenidos mas Optimo para cubrir las necesidades que ir4
desarrollando la organizacién
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Las diferentes formas de establecer los contenidos en una organizacién son susceptibles de
ser clasificadas en tres tipos®:

0 Actividades de generacién: Capacidad de producir contenidos.

0 Actividades de transformacion: Aquellas acciones que a partir de contenidos genera un
producto o servicio apto para el consumo.

o0 Actividades de distribucion: es aquella que permite a un publico final el acceso a unos
productos o servicios.

Es decir, hay quien ofrece unos productos (distribuidores) que otros han hecho
(transformadores) a partir de materias primas que alguien ha obtenido (generadores).

A esta concepcién sumamos la visién que la Comision de la Unién Europea establece en el
documento de los roles que han de desempefiar las universidades en el reto de una Europa del
conocimiento®, donde la Comisién Europea determina que cuatro son los elementos
interdependientes que derivan de la economia y la sociedad del conocimiento:

- laproduccion del conocimiento principalmente a través de la investigacion,
- sutransmision mediante la educacion y la formacion

- sudifusién de técnicas de informacion y de comunicacion, y

- el uso de dichas técnicas en la innovacion tecnoldgica.

Esta concepcion de roles claves para desempefiar un papel en la economia de la sociedad del
conocimiento es adaptable al modelo de actividad para el disefio de contenidos. Por
consiguiente entre ambos posicionamientos de actividades o elementos esenciales de los
modelos expuestos encontramos una similitud en la necesidad de tres fases claves de
generacién/produccién, transformacion, distribucién/difusién, que ademéas han de estar
entrelazadas para dotarle de un sentido l6gico. En este caso el uso determinara el trabajo a
desempefiar sobre las fases anteriormente expuestas

® Roca, Genis. (2003). Modelos de presencia en la red. [articulo en linea]. UOC. [Fecha de consulta:
06/04/2005].< http://www.uoc.edu/web/esp/art/uoc/rocag0502/rocag0502.html >

¢ “The role of the Universities in the Europe of Knowledge” 5 de febrero de 2003
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Cada uno de estos modelos de actividad tiene unos factores béasicos de competitividad. En el
caso de las empresas generadoras de materias primas, algunas claves de éxito son la calidad
de las materias, la basqueda de nuevas fuentes y, si es posible, el monopolio. En cambio, en
las actividades de transformacion aparecen otros ejes de competitividad, como los costes de
transformacion y la capacidad de ser flexible para ofrecer el producto de mdltiples formas y
maneras. Y las tareas de distribucion quedan reforzadas si se consigue una marca reconocida,
fuertes volimenes de consumo y una audiencia fiel.

A partir de estas ideas establecemos un conjunto de fases que embarcan cada una de las
actividades anteriormente apuntadas. Estas fases se caracterizan por el uso de los objetos de
aprendizaje

Fase embrionaria: Se caracteriza por una mayor dedicacion en la generacion de contenidos
por encima de las actuaciones de transformacion y distribucién. La distribucion tendria el
segundo papel por importancia en esta fase embrionaria mas predominante que las posibles de
transformaciones sobre contenidos

Fase asentamiento: La transformacion de contenidos es la actuacion mas importante en esta
fase. En esta fase la produccion de contenidos propios deja de ser la tarea vital y comienzan
aplicarse criterios de obsolescencia de informaciéon para obtener nuevos contenidos mas
acordes a las necesidades generadas
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Fase reciclaje: La distribucion comienza a estar saturada de las transformaciones, la
generacion comienza de nuevo a partir de la regeneracién de los objetos de aprendizaje
anteriormente creados.

5. Gestion de objetos de aprendizaje

Los objeiaasaeas

Elementos basicos en la arquitectura de objetos de aprendizaje

s Herramientas Derechos de
Estructura Meta- Ll de validacién FWIIEL 57
pbjetos de e propiedad
dizai y certificacion |
aprendizaje intelectual

de Informacio
datos

o Estructura de datos

Esta accion se corresponde al disefio inicial bajo estandares para el desarrollo de
componentes y sistemas de educacién y de formacion para poder ejecutar cualquier accion
posterior de portabilidad.

Podemos destacar que, a lo largo del tiempo, cualquier iniciativa o actuacion, en la mayoria de
los casos, ha sido absorbida o contemplada en estandarizaciones por grupos 0 consorcios.
Actualmente, la estandarizacion SCORM es la que se encuentra con mayor respaldo o
aceptacion.

0 Meta informacién

La meta informacién, meta datos o meta tags de una pagina Web, son un conjunto de datos
gue se incorporan en forma escondida dentro de ésta (en el area de <HEAD>), para describir
su contenido y caracteristicas. En rigor, son "informacién sobre la informacion”.

Parte de su contenido es utilizado por los robots de blsqueda para incluir adecuadamente el
contenido de las paginas de busqueda en sus indices.

o Gestién de contenidos

Entendemos por contenidos educativos en linea no tan sélo los materiales o documentos de
aprendizaje, sino todos los elementos informativos, comunicativos y de aprendizaje que se
encuentran en un entorno virtual. La informacion, los espacios de interaccion, las facilidades
de comunicacién en tiempo real o en diferido, asi como los contenidos expuestos en los
materiales o en los comunicados de los profesores o de los estudiantes, configuran los
contenidos educativos en los EVEA.

Los contenidos en el proceso de ensefianza-aprendizaje expondremos muy brevemente los
tres elementos que, a nuestro entender, configuran la base sobre la que deben disefiarse los
contenidos educativos en linea. Nos referimos al disefio del entorno virtual en el que se
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ofertara la actividad formativa (marco formativo), las caracteristicas de los participantes en el
entorno, fundamentalmente de los estudiantes y de los profesores (agentes formativos), y, por
ultimo, el disefio —grafico, ergonémico e instruccional— de los materiales didacticos (contenidos
formativos).

6. Conclusiones

La implantacion de algunas de estas recomendaciones ayudara a la implementacion de
proyectos de gestion de objetos de aprendizaje en las organizaciones. Estas actuaciones
serviran de motor dinamizador de la innovacion, como al impulso de nuevas metodologias
docentes apoyadas en los recursos electrénicos, que permitira, actuaciones transparentes de
acceso al conocimiento. En esta linea, los resultados que se esperan de esta implementacion
son:;

e Obtener un mapa de las actuaciones docentes semipresenciales y/o no-
presenciales basada en la generacion de contenidos docentes.

e Mayor circulacion y divulgacion de los objetos aprendizajes para crear una red
de contactos e intercambio de experiencias.

e Poder dotar a los actores que intervienen en las acciones docentes
semipresenciales de herramientas de adecuacién de contenidos docentes Web
con estandares de usabilidad y accesibilidad.

e Material docente de apoyo con un alto grado de portabilidad basados en
estandares de usabilidad y accesibilidad Web, operativo en cualquier entorno de
trabajo.
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