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Resumen. En la actualidad el elearning ha facilitado la distribucion del
conocimiento utilizando como plataforma internet. Sin embargo otro reto para
los educadores representa la creacion de los contenidos de aprendizaje
conocidos como objetos de aprendizaje OA. Tanto desde el punto de vista
pedagodgico como tecnoldgico es importante encontrar las herramientas que
faciliten la creacion de los objetos de aprendizaje con caracteristicas de
accesibilidad, adaptabilidad, reusabilidad e interoperabilidad. Crear objetos de
aprendizaje con un enfoque accesible permitira que personas con
discapacidades especiales puedan utilizarlos, pero es importante que los OA se
adapten a las caracteristicas individuales del educando por lo cual en este
trabajo se propone la creacion de OA accesibles y adaptativos. El siguiente
documento aborda la propuesta de creacion de objetos de aprendizaje con las
caracteristicas anteriormente descritas y su integracion a los Sistemas de
Gestion del Aprendizaje abordando un caso practico.
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1 Introduccion

En los inicios del siglo XXI, la educacion virtual se ha posicionado como una
modalidad alternativa debido entre otros aspectos a los avances psicopedagogicos y la
constante innovacion tecnoldgica [3].

Se entiende por objeto de aprendizaje (OA) la unidad de contenido reutilizable por
los actores del proceso de aprendizaje que cuentan con facilidades tecnologicas para
generar nuevas versiones a partir del objeto de aprendizaje original.

Cuando hablamos de diseflar estamos haciendo referencia al proceso en el que
tomamos decisiones en relacion con las caracteristicas que va a tener el producto. En
el proceso de disefio se van resolviendo problemas intentando darles las soluciones
mas sencillas y apropiadas teniendo en cuenta, entre otros, las caracteristicas de los
potenciales usuarios y los objetivos que guian el proceso [5].

Una de las deudas de la investigacion acerca de los Objetos de Aprendizaje es
indagar como este enfoque de disefio se relaciona con las formas en que se llevan los
planes de capacitacion y las estrategias personales de construccion de competencias
en ambitos de formacion continua [1].

La aceptacion de las normas como base para la creacion y reutilizacion de
contenido ofrece a los desarrolladores un reto en la seleccion herramientas



correspondientes. En la actualidad, no es facil encontrar la herramienta correcta que
permita un facil desarrollo de contenidos educativos de alta calidad para la
integracion en diversas normas basadas en sistemas de gestion, asi como permitir su
reutilizacion en diferentes contextos [4].

2 Situacion actual

Los objetos de aprendizaje actualmente se gestionan mediante los sistemas de
administracion y gestion del aprendizaje SGA (LMS en inglés Learning management
systems) como por ejemplo: Moodle, Dookeos, Claroline, etc. Todos estos LMS
permiten ambientes en los cuales estudiantes y profesores pueden interactuar de forma
virtual.

El disefio de contenidos educativos estd relacionado al nivel de experiencia del
profesor, a menor experiencia en el diseflo mayor sera el esfuerzo para encontrar
recursos y materiales que le sean utiles a sus tareas. Por ello, es importante tomar en
cuenta aspectos como: objetivos, contenidos, metodologia, evaluacion, interaccion y
las herramientas que contribuiran al disefio de los contenidos educativos.

En [6] se cita a [2], quien considera que los materiales en red “deben ser disefiados
no centrandose exclusivamente en la organizacion de la informacion, sino que deben
propiciar la creacion de entornos de reflexion para el estudiante, contemplando la
posibilidad de enfatizar la complejidad de todo proceso y potenciando el desarrollo
del pensamiento critico donde el sujeto deba adoptar decisiones para la construccion
de su propio itinerario comunicativo, favoreciendo al mismo tiempo la participacion
de los estudiantes en la comprension de la resolucion de problemas”.

Los estandares de elearning actuales proveen un s6lido marco, para crear un puente
desde los componentes abstractos a la implementacion practica.

De acuerdo a un reporte de Masie Center (2002) [4], Los estandares de eLearning
se soportan en los siguientes valores:

1. Lainteroperabilidad, entendida como capacidad de intercambio
Durabilidad, definido como un valor verdadero.

Manejabilidad, definido por los valores a ser evaluados.

Reusabilidad, definido como el uso en diferentes contextos y situaciones.
Accesibilidad, definida como el acceso a los contenidos para las personas
con discapacidad.

Estas normas se centran en los contenidos de metadatos, empaquetado de
contenidos, y en tiempo de ejecucion de la comunicacion para apoyar el seguimiento
de las actividades de los estudiantes. Todos los estandares se predican en la nocién de
un Objeto de Aprendizaje reutilizable.

Podemos considerar la propuesta de [7]. Un OA puede estar integrado por un
objetivo pedagdgico, conceptos, actividades y un metadato. En funciéon a su
granularidad se puede tomar como criterio de clasificacion OA-Genéricos, OA-
Tematicos, OA-Elementales.
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Figural. Clasificacion de un objeto de aprendizaje por su granularidad [7].

3 Solucion Propuesta

Se propone la elaboracion de OA con orientacion a un disefio pedagdgico, accesible y
adaptativo, con el apoyo de herramientas que faciliten la implementacion de multiples
medios de comunicacion.

El objeto de aprendizaje se creara con Flash profesional CC aprovechando todas
las caracteristicas que posee el software para adaptar distintos elementos multimedia
como texto, video y audio, Para la evaluacion del aprendizaje del objeto de
aprendizaje se utilizard xhtml para construir los cuestionario de evaluacion que
permitira medir el aprendizaje alcanzado por el estudiante en el tema. Estos
resultados se devolveran al objeto de aprendizaje de forma que a través de la
programacion en action script 3.0 se evalué, si se deben presentar los siguientes
contenidos,

Es importante brindarle las caracteristicas de accesiblidad a los OA de forma que
su uso sea ampliado a personas con capacidades especiales. En el mismo sentido la
adaptabilidad le brindard al OA la caracteristica de particularizar y potenciar las
diferencias individuales de cada uno de los estudiantes; de forma que se personalice
su aprendizaje.

Para esto se plantea definir una metodologia que indique los pasos a seguir por los
maestros o tutores en la elaboracion de los Objetos de Aprendizaje. Sin dejar de



considerar la edicion del metadato que permitira la futura utilizacion y clasificacion
| dentro de un repositorio._
Finalmente, se integrara estos objetos a los Sistemas de Gestion del Aprendizaje
para su posterior uso.

ATRIBUTOS

OBJETO : Nombre del objeto

Granularidad: Criterio de Clasificacion

Descripcion: Destalle general de los contenidos del objeto

Relacion: Relacién padre-hijo

Meétrica Conocimiento: Valor que se considera asegura un conocimiento del
objeto.

Accesibilidad: Requerimiento de accesibilidad para personas con capacidades
especiales.

Adaptabilidad: consideraciones de adaptabilidad (Nivel conocimiento,
Tiempo de presentacion del curso, Nivel de dificultad)

ACTIVIDADES

Presentacion Interfaz: Texto, Multimedia, Especial

Definicion de Caracteristicas: Inicio del curso, de acuerdo a la interface
seleccionada

Presentacion de Contenidos: Contenidos a mostrar como resultado de la
evaluacién de adaptabilidad del estudiante.

Decision de adaptabilidad: Seleccion de contenidos de acuerdo a evaluacién
de caracteristicas individuales del estudiante

Evaluacion y resultados: Presentacion de resultados de evaluacién , Test de
evaluacién de aprendizaje de contenidos, Test de adaptabilidad
(Conocimiento, Tiempo, Dificultad)

Figura2. Estructura de un Objeto de aprendizaje Accesible-Adaptativo

4 Caso practico

La metodologia propuesta considera 6 aspectos importantes a considerar:

Paso 1. Identificar la granularidad de los OA en base al material proporcionado.

Paso 2. Crear el O.A con caracteristicas accesibles y adaptativas. El objeto de
informacion debe estar bajo una clara nocién de disefio pedagogico.
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Figura3. Esquema de un Objeto de aprendizaje Accesible-Adaptivo
Paso 3. Pasar el OA a una software que nos permita generar su metadato, asi como el
poder editarlo, se incluira informacion detallada de cada uno de los metadatos como
Nombre del objeto, curso al que pertenece, nivel al que va dirigido, etc..
Paso 4. Almacenar el OA en un repositorio de OA, con la finalidad de que los OA
puedan ser utilizables y reutilizables por la comunidad académica.
Paso 5. Integrar el OA a un sistema de gestion del aprendizaje.
Paso 6. Evaluacion: El OA requiere ser evaluado por los actores principales del
proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Figurad. Metodologia para la creacion de un objeto de aprendizaje e integracion a un
sistema de gestion del aprendizaje.
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4.1 Herramientas para el desarrollo de objetos de aprendizaje.

Para el desarrollo de estos OA se debe considerar la posibilidad de integracion con
multiples medios de comunicacion y ademas el soporte de programacion que permita
crear el marco accesible adaptativo y el motor de inferencia a las reglas de
adaptabilidad. Un ejemplo de este tipo de herramientas es Macromedia Flash. La



version mejorada de action script 3.0 brinda un robusto lenguaje de programacion que
puede interactuar con tecnologias como XML, XHTML.

Para la creacion de los test de evaluacion se utilizara XHTML, para hacer mas
dinamicas a las paginas web.
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Figura5. Pantalla de presentacion de contenidos con caracteristicas de accesibilidad
para personas con discapacidad auditiva.
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Es deseable que estas sean flexibles para adaptarse a la estructura pedagdgica y
estandar de cualquier organizacion.

5 Conclusion

La evolucion de la tecnologia facilita notablemente la posibilidad de distribuir los OA
a través de la red y compartirlos en repositorios de informacion, para lo cual su
interoperabilidad es necesaria. Adicionalmente permitir que los OA sean accesibles,
amplia el grupo objetivo de personas que acceden a estos recursos. Un caso particular
de quienes se benefician con esta caracteristica son los educandos con capacidades
especiales, quienes mejoran su posibilidad de acceder a los recursos y contenidos
educativos dentro de la formacion virtual. Pero alcanzar la accesibilidad y la
interoperabilidad de los OA no garantiza el que un estudiante alcance los objetivos de
conocimiento planteados por un OA, por esto en este trabajo se plantea anadirle la
capacidad de que el OA se adapte a caracteristicas particulares del educando, de
forma que lo acompaiie durante todo su proceso de formacion aun cuando un tutor
humano no esté presente. Combinar estos dos elementos accesibilidad y adaptabilidad
potenciara el beneficio que recibira el estudiante en su proceso de capacitacion.

Con el desarrollo del caso practico hemos podido demostrar estas afirmaciones,
pudiendo ademas, dejar abierto el camino para que se pueda mejorar la metodologia
para el desarrollo de los objetos de aprendizaje accesibles y adaptativos, pues como se
presenta herramientas como flash brindan facilidades para el desarrollo de las
interfaces accesibles y el potencial aprovechamiento de la programacion con xhtml se
adapta a la creacion de elementos de evaluacion del aprendizaje.

La utilizacion de herramientas que faciliten la creacion de los objetos de
aprendizaje, permite que los desarrolladores de OA concentren sus esfuerzos en
aspectos como la organizacion de los contenidos y la estructura de los mismos [8],
dejando a las herramientas los aspectos de apoyo al desarrollo de interfaz,
interoperabilidad, accesibilidad y programacion.
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