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Resumen

Este articulo presenta el proyecto de investigacion “Disefio de
objetos virtuales de aprendizaje”, propuesto para proyectar
una herramienta de apoyo a los docentes de secundaria de

la institucion educativa “José Maria Berastegui”, ubicada en el
corregimiento de Berastegui, del municipio de Ciénaga de Oro en
Cordoba. Se explica, entonces, la creacion de los Objetos Virtua-
les de Aprendizaje (ova) con el fin de apoyar el trabajo docente
en dicha institucion; describe la combinacion de los aspectos
pedagdgicos empleados para el disefio de estos objetos con las
herramientas tecnoldgicas para crear el ambiente virtual.

Palabras clave: objetos virtuales, banco de objetos, didactica,
aprendizaje.

Abstract

This article presents the research project “Design of Virtual
Learning Objects” proposed as tool to support secondary
teachers from the IE “José Maria Berastegui”, located at the
Berastegui village, Municipality of Ciénaga de Oro - Cdrdoba.
It explains the creation of the Virtual Learning Objects (v.0) in
order to support the teaching work in the pointed institution; it
describes the combination of the pedagogic aspects used for
the design of these objects with the technological hardware to
create the virtual ambience.
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Licenciado en Educacidn, Especialista en Informdtica Educativa y Sistemas, Coordinador y docente del programa en Ingenierfa de Sistemas,

Universidad Cooperativa de Colombia, seccional Monteria, correo electrénico: dec_ingenieria_mtr@ucc.edu.co

Ingeniera de Sistemas de Informacién. Docente de la Universidad Cooperativa de Colombia, correo electrénico: aux_sistemas_mtr@ucc.edu.co

" Estudiante de Ingenierfa de Sistemas, seccional Monterfa, correo electrénico: crimanvill@hotmail.com

™" Estudiante de Ingenierfa de Sistemas, seccional Monterfa, correo electronico: moinmartinez_99@hotmail.com

Estudiante de Ingenierfa de Sistemas, seccional Monterfa, correo electrénico: bleyht@hotmail.com



OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE COMO HERRAMIENTA DE APOYO A LOS
DOCENTES DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “José MARia
BERASTEGUI”

Lurs G. PEREZ GONZALEZ
CRISTINA MANJARREZ VILLERA
ALpER ALJADYS TABOABA SEGURA

MeriELE CoGoLLo LOPEZ
Morsés Jose MARTINEZ
ErikAa PaTRICIA CAUSIL

Introduccion

El actual crecimiento en la oferta y demanda de
ambientes virtuales de aprendizaje y, por lo tanto, de
objetos de aprendizaje, sehala que las instituciones
educativas encuentran en la tecnologia un valioso
recurso para la ampliacién y mejora de la oferta en
educacion; sin embargo, el desarrollo de los objetos
de aprendizaje se realiza, con frecuencia, de manera
intuitiva, sin un andlisis mesurado de los factores
educativos que intervienen en el proceso.

Esta situacién limita notablemente el potencial de
la tecnologia en el aprendizaje. No se trata de insertar
lo nuevo en lo viejo, o de seguir haciendo lo mismo
con los nuevos recursos tecnoldgicos; de lo que se
trata es de innovar haciendo uso de los aciertos de
la pedagogia y la psicologia contempordneas y, por
supuesto, de las nuevas tecnologias.

El desarrollo de esta nueva modalidad de apren-
dizaje muestra un futuro en el que el uso de compu-
tadoras y otros recursos tecnolégicos de informacién
y comunicacién serdn vitales como apoyo, comple-
mento o incluso remplazo de la ensefianza presencial
tradicional, inicialmente dirigidos a niveles de educa-
cién superior, pero que contintia extendiéndose hasta
la educacién media y bésica.

Los ambientes virtuales de aprendizaje (ava) ofrecen
una solucién integral para la practica del aprendizaje
en linea, facilitando el mecanismo de interaccién, el
seguimiento de los alumnos, la asesorfa, el acceso a
los recursos y el trabajo colaborativo.

El diseno de objetos virtuales aplicados a
ambientes de aprendizaje es de gran importancia
porque ellos se constituyen en herramientas
autoformativas o autocontenidas, interoperables,
reutilizables, actualizables, de gran duracién y facil
acceso que le serdn de gran utilidad a estudiantes,
profesores, tutores que requieran el soporte de una
educacién virtual integral o complementaria en el
desarrollo de cualquier actividad.

El objetivo principal de este proyecto es disenar
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OvA) y crear un
ambiente virtual en el cual alojarlos para que éstos
se constituyan en una herramienta de apoyo a los
docentes para el desarrollo de sus clases, de forma que
empiecen a aprovechar los beneficios de las nuevas
tecnologias de informacién para hacer clases dindmicas

y el desarrollo de los contenidos mucho mds llamativos
para los estudiantes, esto mediante el cumplimiento
de unos objetivos especificos, como la creacién de los
objetos virtuales, la creacién del ambiente virtual en el
cual se alojarfan, la presentacién de los objetos virtuales
a los docentes y, finalmente, el uso de los objetos
virtuales por parte de los docentes y los estudiantes
durante el desarrollo de las clases.

Para la realizacién de los ova se escogié un
ambiente virtual de aprendizaje llamado Dokeos, que
es de fdcil acceso y manejo; luego se realizé el diseno
de los objetos virtuales teniendo en cuenta las carac-
teristicas y elementos con los que deben cumplir, y
se estructuraron en cursos para una mejor facilidad
de uso por parte de los estudiantes.

Educacion, virtualidad y educacion virtual

La unién de los términos educacién y virtual se
produce al comprender que la educacién es la
influencia que un sujeto recibe desde el exterior; esa
influencia, que viene dada en términos de tutelay que
se establece en la relacién maestro-discipulo, tiene por
finalidad permitir que el estudiante haga sus propias
elaboraciones a partir de las opciones que el maestro
presenta y se vaya tornando cada vez mds auténomo.
Por otra parte, al utilizar la palabra virtual se hace refe-
rencia a la realidad virtual que es una simulacién de la
realidad sensible: una realidad en la que el cuerpo, el
tiempo y el espacio son una ficcidn: no existen sensi-
blemente, parece que existieran (Unigarro, 2004).

Cuando unimos los conceptos educacién y virtual
no se habla de educacién ficticia, de algo que no es
educacién pero que parece serlo. Al hablar de educa-
cién virtual se hace referencia a un proceso educativo
con todo el sentido que se le dio a la educacién en su
definicién anterior; lo que la hace distinta es que la
relacién comunicativa que se da entre maestros y disci-
pulos es una relacién mediada por las tecnologias de
la informacién y la comunicacién que hacen posible
el encuentro sin necesidad de que cuerpo, tiempo y
espacio confluyan fisicamente.

Unigarro (2004) define la educacién virtual asi:

La educacién virtual es una mirada que resulta como al-
ternativa para un mundo que genera una nueva vision del
entorno econémico, social y politico, y ademds de las rela-

ciones pedagdgicas y de las tecnologias de la informacién
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y la comunicacién. Educacién virtual significa que se
genera un proceso educativo, una accién comunicativa
con intenciones de formacién en un lugar distinto al salén
de clases: el ciberespacio; en una temporalidad que puede
ser sincronica o asincrénica y sin la necesidad de que los

cuerpos de maestros y alumnos estén presentes.

Aprendizaje virtual

El modelo de educacién virtual parte del supuesto
de que las posibilidades de éxito en el aprendizaje
descansan mds que en la sofisticacién de las tecno-
logias de informacién y comunicacién, en la manera
de concebir la ensefianza y el modelo de aprendizaje
subyacente (Salas, Macea y Bula, 2006). Para que
se cumpla el proceso de aprendizaje hay que utilizar
los medios tecnoldgicos adecuados como base para
una comunicacién bidireccional entre los actores
del proceso de la educacién virtual, es decir, utilizar
medios que permitan no sélo el envio de mensajes
sino también todo un proceso de didlogo entre los
que establecen la comunicacidn; para lograr este
proceso, se crean objetos y cursos de aprendizaje en
los cuales se produce esta interaccién.

Pero esto no es sélo cuestién tecnoldgica, pues
para la produccién de los objetos y cursos de apren-
dizaje también hay que tener en cuenta el aspecto
pedagdgico desde el cual se analizan unas teorias de
aprendizaje. Por ejemplo:

Teoria de la flexibilidad cognitiva

Tabla 1. Teoria de la flexibilidad cognitiva en el disefio de cursos virtuales

Teoria de flexibilidad
cognitiva

Aplicacion en disefio de
cursos virtuales

Modelado de ejercicios basados
en el enfoque problémico o por
proyecto y estudio de casos

Aprendizaje avanzado y
complejo

Situaciones del mundo real Ejemplos de simulaciones

Fuente: Salas, Macea y Bula (2006, p. 22)

Teoria del aprendizaje significativo

Existe aprendizaje significativo cuando el nuevo
conocimiento se vincula de manera intencionada y
no literal con la estructura cognoscitiva del individuo
que aprende (Salas, Macea y Bula, 2006).

Tabla 2. Teoria del aprendizaje significativo en el disefio de cursos de aprendizaje

Caracteristicas en diseiio de
cursos virtuales

Teoria del aprendizaje
significativo

Aprendizaje de representacion

(significado de simbolos) 1.Apropiada estructura

semantica del contenido

2. Disefio de Imagenes, video,
sonidos y animaciones

3. Uso de metaforas

Aprendizaje de conceptos

Aprendizaje de proposiciones

Fuente: Salas, Macea y Bula (2006, p. 19)

Aprendizaje por descubrimiento

Tabla 3. Aprendizaje por descubrimiento en el disefio de cursos de aprendizaje

Aprendizaje por
descubrimiento

Aplicacion en diseiio de
cursos virtuales

Estructuracion de secuenciacion

Exploracion del aprendiz del contenido

1.Disefio de unidades de
aprendizaje
2. Disefio de navegacion

Significatividad del material

Disefio de instrumentos de

Heuristica del descubrimiento .
evaluacion

Fuente: Salas, Macea y Bula (2006, p. 21)

Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo permite que un grupo
heterogéneo de alumnos pueda trabajar de manera
mancomunada para lograr metas comunes compar-
tiendo responsabilidades individuales y grupales.

Tabla 4. Aprendizaje colaborativo en el disefio de cursos

Aplicacion en disefio de

Aprendizaje colaborativo .
cursos virtuales

1. Desarrollos de proyectos
de aulas

2. Audio y videoconferencias

3. Desarrollo de ejercicios y

4. socializacion en foros

5. Utilizacion de las pizarras
electronicas

Grupos colaborativos de
trabajo (ccr)

Fuente: Salas, Macea y Bula (2006, p. 21)
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Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (tic)
y su influencia en los procesos de aprendizaje

Tradicionalmente, la forma de aprender ha sido la
del aprendizaje por transmisién, en el que a pesar
de tantas teorias de aprendizaje y los diferentes
materiales y herramientas utilizadas, siempre la
enseflanza se centra en que Un experto que posee
informacion la difunde y transmite a los estudiantes;
éstos absorben la informacién que se les ensena y la
informacién pasa a ocupar un espacio en la memoria
funcional activa.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
cacién (T1c) transforman radicalmente este modelo
al permitir la aparicién de un factor nuevo: la inte-
ractividad basada en la digitalizacién que convierte
la informacién en bits. La tecnologia interactiva es
una fuente de motivacién y estimulo para aprender
debido a la posibilidad de un mayor control sobre
el propio proceso de aprendizaje, pues incita a las
personas que aprenden a tomar decisiones sobre
cémo y qué aprender.

Al explotar la tecnologia digital mediante las T1C,
el aprendizaje a lo largo de la vida transita hacia
un modelo de aprendizaje nuevo y mds poderoso
sostenido por los siguientes principios (Duarte y
Sangra, 20006):

* Del aprendizaje lineal al aprendizaje interactivo
con hipermedia e hipertexto.

* Delainstruccién a la construccién del aprendizaje
y al descubrimiento del saber.

* Del aprender centrado en el experto profesor al
aprender centrado en la persona que aprende.

* Del absorber contenidos y conocimientos al
aprendizaje de cémo aprender y c6mo navegar.

* Del aprendizaje masivo al aprender personalizado.

* Del aprender que define al profesor como un
transmisor al aprender que tiene al profesor como
un facilitador.

* De aprender interactuando solamente con ma-
teriales diddcticos al aprender interactuando
también con otras personas conectadas en red de
forma sincrénica o asincrénica.

Es evidente que la gestién pedagdgica del
educador en la virtualidad necesita estrategias
tecnoldgicas transformadoras e innovadoras que

le permitan cumplir con esos principios y poder
responder a las demandas presentes y futuras: una de
esas estrategias innovadoras es la creacidn de objetos
y los cursos de aprendizaje.

Electronic learning (e-learning)

El término “e-learning” es la simplificacion de elec-
tronic learning y consiste en la educacién y capaci-
tacion a través de Internet. Este tipo de ensenanza
online permite la interaccién del usuario con el
material mediante la utilizacién de diversas herra-
mientas informdticas.

El e-learning comprende fundamentalmente
dos aspectos: el pedagégico, referido a la tecnologia
educativa como disciplina de las ciencias de la
educacién, vinculada a los medios tecnolégicos, la
psicologia educativa y la diddctica, y el aspecto tecno-
légico, referido a la tecnologia de la informacién
y la comunicacién, mediante la seleccién, disefo,
personalizacién, implementacién, alojamiento y
mantenimiento de soluciones en donde se integran
tecnologfas propietarias y de cédigo abierto —open
source— (ABC del Learning, 2008).

Los aspectos pedagdgicos son como el alma del
e-learning y van a trabajar sobre los contenidos.
Puede que al principio sean los menos tangibles,
pero serdn al final los componentes més relevantes
en términos de eficacia de los objetivos de ensefianza
y aprendizaje fijados.

Elementos técnicos necesarios en e-learning

Una solucién e-learning estd conformada por tres
elementos fundamentales: plataforma, contenidos
y herramientas comunicativas.

Plataforma

El entorno de hardware y software disefiado para
automatizar y gestionar el desarrollo de actividades
formativas se conoce como plataforma de zelefor-
macion o sistema de administracion de aprendizaje
(Learning Management System [LMs]). Esta registra
usuarios, organiza catdlogos de cursos, almacena
datos de los usuarios y provee informes para la
gestién. Suelen incluir también herramientas de
comunicacién al servicio de los participantes en los
cursos (wikipedia).
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Los cursos virtuales pueden tener combinacién de
medios expositivos, activos o interactivos, posibles
de usar en cada caso. Entre los recursos por destacar
en las plataformas de teleformacién tenemos:

Tabla 5. Recursos de una plataforma de teleformacion

Recurso Descripcion

Desde simples textos digitaliza-
dos, videos y animaciones hasta
sistemas de alta navegacion.
Estos constituyen los objetos de
aprendizaje.

Materiales de instruccion

Se puede llevar a cabo una dis-
cusion sincronica de temas clave
moderados por el facilitador o
por alguno de los participantes.

Discusiones sincronicas (chats)

Estas reuniones pueden ser
abiertas al publico o cerradas
solo a los inscritos.

Discusiones asincronicas

Permiten hacer preguntas a ex-
pertos 0 un comentario a colegas
con la garantia de que se tendra
respuesta.

Mensajes electronicos

Muchas de las inquietudes de
los estudiantes son llevadas
mas alla de lo académico, con
buzones especiales a donde se
dirigen las consultas operaciona-
les, asi como servidores de infor-
macion relevante, disponibles en
bibliotecas virtuales o servidores
de recursos de informacion.

Buzones y lugares especiales

Fuente: Murcia (2004)

Las mejoras en el uso (navegacién fécil e intuitiva
—conocida como el proceso de bisquedas directas de
informacién en pantalla, asi como al conocimiento
sobre la busqueda de informacién en la primera
pantalla que se ve; el nimero de clicks, las pala-
bras clave, el color de los vinculos, la velocidad de
despliegue, la repeticién de términos de bisqueda, la
aproximacién sintdctica) y la accesibilidad (grado en
el que todas las personas pueden utilizar un objeto,
visitar un lugar o acceder a un servicio, indepen-
dientemente de sus capacidades técnicas, cognitivas
o fisicas) permiten salvar la brecha digital y extender
las posibilidades de formacién a mayor nimero de
personas, superando una de las mayores barreras del
e-learning: la barrera tecnoldgica.

Contenidos

Es uno de los aspectos mds importantes ya que,
bésicamente, en los contenidos se centra el apren-
dizaje; aqui se concentra toda la informacién que se
quiere trasmitir sobre un determinado tema o una
determinada materia.

Recursos digitales

Un recurso digital es cualquier tipo de informacién
que se encuentre almacenada en formato digital; es
todo material codificado para ser manipulado por
una computadora y consultado de manera directa o
por acceso electrénico remoto: facilita el almacena-
miento, la organizacién y la recuperacién de enormes

cantidades de datos (Colombia Aprende, 2009).

Objetos de aprendizaje

Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos
digitales, autocontenible y reutilizable, con un propé-
sito educativo y constituido por al menos tres compo-
nentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje
y elementos de contextualizacién. El objeto de
aprendizaje debe tener una estructura de informacién
externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,
identificacién y recuperacién (Aproa, 2005).

Siguiendo el Estdndar para Metadatos de Objetos
Educativos (1EEE-LOM) y ajustando el perfil de apli-
cacién para el proyecto, se definen los siguientes
metadatos obligatorios para los objetos de aprendi-
zaje y se consideran opcionales el resto de campos
de la especificacién.

Tabla 6. Metadatos obligatorios para objetos de aprendizaje

General Titulo, idioma, descripcion, palabras clave
Ciclo de vida | Version, autor(es), entidad, fecha
, . Formato, tamafio, ubicacion, requerimientos, instruc-
Técnico . ) Iy
ciones de instalacion
Tipo de interactividad, tipo de recurso de aprendizaje,
Educacional | nivel de interactividad, poblacion objetivo, contexto
de aprendizaje
Derechos Costo, derechos de autor y otras restricciones
Anotacion Uso educativo
Clasificacion | Fuente de clasificacion, ruta taxondmica

Fuente: Esquema base lom v1.0 (2002, p. 9)
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Caracteristicas de un objeto de aprendizaje (oa)

La estructura de un objeto de aprendizaje (0a) ha tenido
varios giros trascendentales a través del tiempo, que
demuestran el andlisis que la comunidad académica
ha realizado con respecto al tema. Al principio, sin
usar aun el término de objeto de aprendizaje, se hablé
de recursos que pudieran ser reutilizados en diferentes
contextos, como documentos o imdgenes, cuya estruc-
tura estaba autocontenida en el resumen del documento,
las palabras clave o simplemente el nombre, es decir,
por si solos debian ser capaces de dar cumplimiento al
objetivo propuesto. Mds adelante se evolucioné hacia la
interoperabilidad, donde la estructura de un oa debia
contener todos los aspectos necesarios, tanto técnicos
como pedagégicos, para poder conectar dos o mds
objetos; ahi surgieron las iniciativas de descripcién de
objetos y lo estindares de metadatos (Elementos estruc-
turales de un objeto de aprendizaje, 2009).

Ademds se fueron agregando otras caracteristicas
como ser reutilizable, ser durable y actualizable
en el tiempo, ser de ficil acceso y manejo para los
alumnos, ser de planificacién y manejo secuencial
con otros objetos, ser breve y sintetizado, incorporar
la fuente de los diversos recursos de autoria utilizados
en el contenido de ensefanza.

Estructura de un objeto de aprendizaje

En la estructura del objeto ultimamente se estd
resaltando el valor pedagégico del objeto, ya sea
con o sin los componentes técnicos, debido a que
la discusién técnica del problema estaba ahogando
el potencial de la iniciativa de objetos en el mar de
los estandares y la interoperabilidad.

El valor pedagdgico estd presente en la dispo-
nibilidad de los siguientes componentes (Manual
de buenas pricticas para el desarrollo de objetos de
aprendizaje, 2005):

Nombre del objeto de aprendizaje

Deberd representar de forma clara y simple el conte-
nido tratado, evitando la ambigiiedad en la idea.

Objetivo del objeto de aprendizaje

Segtin el nivel de globalidad del objetivo propuesto
por un objeto de aprendizaje, es posible diferenciar
tres tipos de objetos:

VoLuMEN 5 / NOMERO 9 / JuLIO -

* Objeto de aprendizaje global, aquel que presenta
un objetivo general, que puede ser la base para el
desarrollo de objetos con objetivos mds especificos.

* Objeto de aprendizaje rematico, aquel que pre-
senta un objetivo orientado a un tema especifico,
que puede permitir el desarrollo de objetos atin
mds especificos.

* Objeto de aprendizaje especifico, aquel que pre-
senta un objetivo orientado a un aspecto especi-
fico de un tema, siendo el escalafén mis alto en
especificidad de objetivos.

Contenido del objeto de aprendizaje

Para cumplir el objetivo planteado en un objeto de
aprendizaje es posible hacer uso de diversos recursos
digitales, tales como textos, imdgenes, diagramas,
gréficos, figuras, videos, narracién, animaciones u
otros, los cuales deben ser organizados metodols-
gicamente de manera que se asegure un éptimo
aprendizaje por parte del alumno a la vez que se
asegura la capacidad de sintesis del objeto.

Aplicacion del objeto de aprendizaje

Debido a que un objeto de aprendizaje debe ser capaz
de cerrar el proceso de ensenanza de un objetivo por
si solo, necesariamente debe incorporar una aplica-
cién o experiencia que permita al alumno aplicar
el conocimiento aprendido, ya sea bajo ambientes
reales o simulados.

Evaluacion del objeto de aprendizaje

Finalmente, todo objeto debe cerrar su ciclo de
ensefanza con una evaluacién, la que necesariamente
debe guiar al alumno en las preguntas de manera que
se facilite el trabajo auténomo.

Vinculos de profundizacion del contenido

Es recomendable que todo objeto incorpore vinculos
o direcciones de referencias digitales que permitan al
alumno profundizar o complementar el contenido
integrado por el objeto.

Declaracion de autoria del contenido

El contenido presentado por un objeto de aprendizaje
necesariamente deberd declarar la autoria del o los
profesores que participaron en la generacién del objeto.
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Construccion de un objeto de aprendizaje

Lo primordial de la tecnologia de oa es encapsular
contenido de manera que éste se convierta en una
unidad auténoma (no necesita nada mds) que se
aboca a presentar un concepto o idea. Para construir
0A se propone la siguiente metodologia.

Tabla 7. Pasos para construir un objeto de aprendizaje

Recolectar material: antes de iniciar el proceso de construccion se
recomienda reunir los contenidos que seran la materia prima del objeto.
La labor de edicion es clave para construir un buen objeto de aprendizaje,
recuerde que la persona que lo utilizara dispondra de 15 a 20 minutos
para revisarlo y aprender un concepto.

Digitalizar material: una vez que seleccione el material debera digi-
talizarlo para poder manejarlo con las herramientas del Lwvs. Para ello
digite los textos, digitalice las imagenes y videos de los cuales disponga.

Organizar la informacién: se organiza la informacion que se ha
obtenido de acuerdo con la estructura que tengamos pensado para
nuestro objeto virtual.

Editar, clasificar y mejorar material: la fase final de la creacion
consiste en Editar y eventualmente corregir las distintas secciones del
objeto. También existe la posibilidad de clasificar cada uno de los objetos
de acuerdo con diferentes criterios de clasificacion.

Fuente: Aproa (2005)

Criterios de calidad de un objeto de
aprendizaje

Si los objetos de aprendizaje son pobremente dise-
flados o usados inapropiadamente, el aprendizaje
sufre. Se destacan dos componentes bésicos que deben
ser contemplados para el aseguramiento de la calidad:
el primero es cémo el objeto es usado, y el segundo es

la calidad del objeto mismo (Metros, 2002).

La mayor preocupacién que surge en cuanto al
primer componente es que los tutores o instructores
empiecen a generar contenidos deficientes. La mejor
forma de evitar esto es del mismo modo que en la
educacién tradicional: monitoreando y evaluando
el éxito en el aula de clase.

El segundo componente es la calidad del objeto
de aprendizaje mismo. ;Quién y qué organizacion
revisard y clasificard los objetos para garantizar una
alta calidad en su contenido y estructura? Para esto
debe confiarse en la experiencia de instituciones

dedicadas a la produccién de estos objetos de
aprendizaje, someter los objetos que creamos a la
evaluacion de otras instituciones y otras personas
expertas o con conocimientos en el tema.

Modelo para la produccion de cursos de
aprendizaje
Los contenidos pueden estructurarse también en

forma de cursos para poder agrupar varios objetos
y herramientas de aprendizaje.

Estos cursos deben cumplir con las mismas carac-
teristicas de los objetos de aprendizaje y, ademds, con
algunas mds que se deben ir cumpliendo a medida
que se hace su produccién en las siguientes etapas:

Diagnostico PI DiseRo
Control de -
calidad ’

Produccion Publicacion Evaluacion y

actualizacion

Figura 1. Modelo de produccion de cursos de aprendizaje
Fuente: Salas, Macea y Bula (2006, p. 62)

Diagndstico

Como su nombre lo indica, el propésito de esta
etapa es conocer las dificultades que se presentan
en el proceso educativo de la asignatura o tema del
cual queremos hacer el curso.

Planificacion
Esla etapa en la que se designa quien, cémo y cudndo

se realizardn las actividades que sean necesarias para
la produccién del curso.

Disefio de cursos de aprendizaje

El disefio de un curso de aprendizaje incluye el diseno
de contenidos, es decir, se disenan las actividades que
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se desarrollardn en cada tema. Esta es la etapa en
la que se disefian los objetos de aprendizaje que se
estructuran para formar el curso.

Control de calidad

El propésito de este tipo de control es verificar la
calidad de los contenidos del curso desde el punto
de vista conceptual, pedagédgico, didédctico y de
redaccién y estilo (Salas, Macea y Bula, 20006).

Produccion del curso

Es aqui donde deben tomarse las decisiones impor-
tantes que, de no manejarse apropiadamente, se corre
el riesgo de no tener éxito. La produccién de cursos
de aprendizaje incluye los siguientes elementos
(Salas, Macea y Bula, 20006):

a. Criterios de produccion: los criterios que guian la
produccién son la facilidad de uso, navegacién
sencilla, didictico, capacidad de motivacién,
interactivo, interfaz sencilla y reusables.

b. Tipo de produccion: las posibilidades m4s relevan-
tes de produccién son los sistemas de hipermedia,
simuladores, tutoriales, blogs educativos, entre
otros.

¢. Equipo de produccion: en la produccién suelen
tener roles como desarrolladores, disenadores
graficos y psicopedagogos.

d. Navegabilidad: debe definirse el tipo de enfoque
mds pertinente, tendiendo a eliminar la desorien-
tacién en los estudiantes. Se debe tener en cuenta
que el usuario en todo momento debe saber dénde
estd, asi como conocer el camino de navegacién
y el navegante debe saber a dénde ir.

e. Interfaz: los principales criterios a tener en cuenta
ala hora de crear la interfaz son la sencillez, colores
agradables y que el uso de imdgenes, videos y ani-
maciones sea netamente pedagdgico y diddctico.

[ Implementacién: incluye la seleccién de herra-
mientas, siendo importante revisar la inclusién del
software libre; incluye también el mapeo de estdn-
dares, siendo mds comtn y lo mds recomendable
la utilizacién de los estdndares internacionales.

Publicacion

El proceso de publicacién incluye dos aspectos:
el montaje, es decir, el proceso de virtualizacién

VoLuMEN 5 / NOMERO 9 / JuLIO -

propiamente dicho, lo cual implica hacer visible en
Internet los cursos virtuales y la revisién que es el
proceso de revisién permanente para asegurar que
todos los enlaces funcionan correctamente (Salas,

Macea y Bula, 20006).

Evaluacion y actualizacion

La evaluacién es un proceso permanente y se deben
tener en cuenta criterios como funcionalidad,
interfaz, navegabilidad, aspectos diddcticos de los
contenidos, nivel de actualizacién, niveles de interac-
tividad, secuencialidad en los contenidos, coherencia
en los contenidos, profundidad en los temas del
curso, pertinencia de los contenidos, herramientas
disponibles, disponibilidad, accesibilidad y oportu-
nidad, tiempo de repuesta.

Principios metodoldgicos por considerar en
la construccion de objetos virtuales para el
desarrollo de un aprendizaje

El participante es el centro del proceso educativo

El participante es el principal protagonista del
proceso, es decir, alrededor de él gira toda la accién
educativa.

Todo curso virtual debe de nacer de la necesidad
del entorno y del participante

El curso virtual debe estar ligado con los intereses,
necesidades, problemas y expectativas que tienen
los participantes.

El participante construye sus propios aprendizajes

El maestro ayudard a los participantes para que
ellos descubran y construyan sus aprendizajes. Para
lograrlo, empleard metodologias que le permitan al
alumno inferir, deducir, plantear hipétesis, inves-
tigar, etcétera.

Convertir el aula virtual en un mundo

El maestro actual entiende que el aula virtual es
un espacio donde van a interactuar personas de
diferentes lugares, creando colaborativamente una
pequena cultura con significados compartidos (cons-
tructivismo social).
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Los maestros son tutores, facilitadores del
aprendizaje
El maestro serd facilitador, dinamizador del aprendi-

zaje, aplicard métodos y herramientas de aprendizaje
innovadores.

Los participantes tienen aprendizajes previos y
distintos

Debemos tener en cuenta que los participantes
tienen un cimulo de aprendizajes previos que deben
ser considerados para utilizarlos y continuar con su
desarrollo en funcién de las competencias del curso
(constructivismo).

El trabajo colaborativo incentiva el aprendizaje

Muchos aprendizajes se producen en la interaccién
entre los propios participantes. En el grupo cada
participante interviene con sus propias competencias:
conocimientos, habilidades, habitos, valores, etcétera
y, por medio de esta interaccién, no sélo podrin
demostrar sus saberes sino aprender de los demds.

Todos los participantes son importantes y también
diferentes

Los participantes son diferentes en el aspecto
cultural, social, econémico, aunque en el espacio
virtual esto desvanece y todos son iguales, pero es
importante reflexionar que cada alumno es una
realidad que llega a un aprendizaje por un camino,
un ritmo o un estilo distinto a los demds. El arte del
maestro estard en crear un ambiente virtual en el que
todos sean iguales e importantes (construccionismo).

Los materiales y las herramientas son importantes

En un curso virtual se debe contar con las herra-
mientas tecnoldgicas apropiadas, y la presentacién de
los médulos, contenidos, recursos, textos, etcétera,
deben estar en una forma secuencial para una mejor
interactividad entre el alumno y las herramientas.

Tipo de investigacion

El estudio realizado, de tipo descriptivo y expe-
rimental analitico, se inicié con una observa-
cién directa y recoleccién de informacién que
nos permitiera conocer el ambiente en el que se
desarrollaran las clases, tanto las instalaciones de

la institucién como la cantidad de equipos de
cémputo con los que cuenta. Con esta informacién
se debia establecer la forma mds adecuada para
la introduccién de la metodologia de educacién
virtual en esta institucién educativa.

Por otra parte, se realizaron entrevistas a los
docentes con el fin de escuchar las sugerencias y
opiniones que tenfan respecto a las herramientas que
deberian ser utilizadas en el ambiente virtual que se
queria desarrollar.

Ademds, para la recoleccién de la informacién
se recurrié a una encuesta en la que se les hizo una
serie de preguntas con el objeto de medir su grado
de conocimiento sobre la educacién virtual y ver el
grado de informacién de los estudiantes.

Desarrollo metodoldgico

Para el desarrollo metodolégico se realizé el siguiente
esquema de trabajo:

1. Inventario de la situacién actual de la institucidn:
se realiz6 una revisién de las salas y equipos de
sistemas, se redistribuyd el espacio fisico en un
nuevo orden asi como se implementaron equi-
pos en la red LAN, y se observé la metodologia
y materiales que utilizaban los docentes en el
desarrollo de las clases.

2. Andlisis de la informacidén recolectada: se realizé
un andlisis de la informacién recolectada durante
la visita realizada a la institucién y se escogieron las
asignaturas y docentes para los cuales se disenarfan
los objetos de aprendizaje.

3. Creacién del ambiente virtual: se decidié utilizar
la plataforma Dokeos para crear el ambiente
virtual adecuado para el montaje de los objetos
de aprendizaje.

4. Disefio de los objetos de aprendizaje: para el dise-
fio de los objetos para cada asignatura se utilizé la
guia de contenidos establecida por la institucién,
teniendo en cuenta las caracteristicas de estos
objetos y su estructura, se realizé un esquema
inicialmente en papel y una vez que estos estu-
vieron debidamente estructurados, se procedi6 a
su digitalizacién.

5. Instruccién de los docentes: se les ensefid a los
docentes el uso de la plataforma y de cada una
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de las herramientas que ofrece dicha plataforma,
explicdndoles la utilidad que tendrian éstas en el
desarrollo de las clases.

6. Utilizacién de la plataforma: finalmente, los do-
centes empezaron a utilizar la plataforma Dokeos
y los objetos de aprendizaje que alojamos en ella,
como apoyo para sus clases, mostrando en ella
a los estudiantes los contenidos y actividades de
la asignatura.

Analisis de resultados

Descripcion del contexto de la investigacion

La institucién educativa “José Maria Berdstegui”,
ubicada en el corregimiento de Berdstegui, perte-
neciente al municipio de Ciénaga de Oro, cuenta
con tres sedes, a saber: sede José Antonio Galdn y
sede Malagana, ubicadas en la vereda Malagana,
y sede Soledad ubicada en la vereda del mismo
nombre, también pertenecientes al municipio de

Ciénaga de Oro.

El primer paso fue realizar un diagndstico de la
situacién actual de la institucién. Se hizo una veri-
ficacién del estado de las dos salas de sistemas y de
cada uno de los equipos que se encuentran en las
salas, de lo que se obtuvo un inventario completo de
los equipos y salas en el que encontramos:

Tabla 8. Inventario de equipos de computo

en el proyecto, ya que para la investigacién sélo se
tomarfan un par de asignaturas y, por lo tanto, un
par de docentes para disenar los objetos de apren-
dizaje; con este fin nos reunimos con el rector y el
coordinador académico de la institucidén, quienes
nos indicaron qué docentes tendrian la capacitacién
informdtica para participar en el proyecto.

Luego de la sugerencia del rector y coordinador,
se hizo una reunién con los docentes escogidos
para informarles sobre el objetivo del proyecto y los
beneficios que recibirfan de él. Finalmente se fijé
una proxima reunién con los docentes interesados
ya que su participacién seria completamente volun-
taria. Una vez confirmados los docentes que estarian
participando en el proyecto, se les realizé una serie
de preguntas a modo de entrevista, para detectar
qué conocimientos previos tenfan sobre la educacién
virtual y saber si ellos utilizaban algunos elementos
tecnoldgicos para el desarrollo de sus clases.

Se entrevist6 a un total de quince docentes y se
hicieron, en total, seis preguntas. El andlisis de las
respuestas se presenta en la siguiente tabla.

Tabla 9. Resultados de entrevistas realizadas a docentes

Pregunta 1 ¢4 Cudl es su nivel educativo?

Especialista: 26.7 %  Licenciatura: 3.3%  Posgrado: 21 %

Pregunta 2 ¢Posee usted conocimientos acerca del computador?

Sala N.’equipos wn95 win98 win2000 win XP S 80% No : 20%
1 15 7 2 0 6 Pregunta 3 ;Sabe usted qué es la educacion virtual?
Si: 100% No: 0%
2 19 1 10 2 6

Fuente: los autores

Estas salas estdn supervisadas por Computadores
para educar, programa del Ministerio de Educacién
Nacional que, ademis, le proporciona servicio de
Internet durante 4 horas al dia: en la mafana de
8:00 a 10: 00 y, por la tarde, de 2:00 a 4:00.

Eleccion de docentes participantes

Una vez conocidas por completo las instalaciones y
recursos con los que cuenta la institucidn, el paso a
seguir fue elegir los docentes que serfan participantes

Pregunta 4 ¢Le interesaria participar en este método de ensefianza?

Si: 66,7% No: 33,3%

Pregunta 5: Referente al area de desempefio del docente.

Biologia — 4 (30%), matematicas — 6 (65%), fisica — 3 (25%), ciencias
sociales — 3 (25%), informatica — 2 (18%), inglés — 1 (10%), ética y
valores — 2 (18%)

Pregunta 6 ¢Cree usted que su area de desempefio es adecuada
para el desarrollo de esta metodologia?

Si: 57,14% No: 42,86%

Fuente: los autores
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Como resultado de las entrevistas nos dimos
cuenta de que los docentes interesados en el proyecto
tenfan ciertos conocimientos informdticos, pero que
estos conocimientos no los utilizaban a la hora de
realizar sus clases, ya que consideraban el computador
y las salas de sistemas para uso exclusivo de las clases
de informdtica que se imparten en la institucién.

Mientras se preparaba todo con los docentes para
el desarrollo de los objetos de aprendizaje, prepara-
bamos de manera simultdnea lo necesario para tener
un ambiente virtual de aprendizaje adecuado para
alojar los objetos virtuales.

Creacion del ambiente virtual de aprendizaje

Para preparar la plataforma que se utilizaria en el
desarrollo del proyecto, el primer paso fue imple-
mentar un servidor de datos ubicado en la sede prin-
cipal de la Universidad Cooperativa de Colombia,
seccional Monterfa, que fuera visible hacia el exterior
a través de una direccién 1p de rango publica. Lo
anterior puede observarse en la siguiente represen-
tacion gréfica:

Radio Router

Router Switch

Switch = — =
Colegio

Servidor UCC

Figura 2. Representacion de la comunicacion plataforma-estudiantes
Fuente: los autores

Para implementar el servidor se usé un paquete
de programas llamado Wamp Server, que permite
instalar y configurar: un servidor Web Apache, un
manejador para programacién PHP y el gestor de

bases de datos MysQL. Lo anterior crea un directorio
ubicado en C:\wamp\www, y este tltimo serd la raiz
para los documentos que utiliza la plataforma.

Una vez montado y configurado este servidor,
procedimos a instalar la plataforma Dokeos como
plataforma de teleformacion, la cual permite, entre otras
cosas, administrar contenidos, calendario, proceso de
entrenamiento, chat en texto, audio y video, adminis-
tracién de pruebas y guardado de registros.

La administracién de los contenidos en la plata-
forma se realiza a través de tres bases de datos: dokeos
main, dokeos stats'y dokeos user.

Capacitacion de los docentes

Para que los docentes comprendieran las dimen-
siones de la metodologia de aprendizaje virtual y
estuvieran en capacidad de disefiar los contenidos de
la forma mds adecuada, era necesario que utilizaran
la plataforma tal como lo harian los estudiantes,
por lo que tomamos la determinacién de hacer la
capacitacién, como un curso que se encontraria
disponible en la misma plataforma, para que con
nuestra gufa aprendieran a utilizarla y pudieran
aplicar ese conocimiento al disefio de los contenidos
de sus respectivos cursos.

Se cre6 un curso llamado Instructivo docente, y
se organizé una jornada de capacitacién en la que
se mostré a los docentes el funcionamiento de la
plataforma, y ellos se desempefiaron como estu-
diantes del curso Instructivo docentes. De esta forma
tuvieron la oportunidad de utilizar las herramientas
con las que se cuentan en la plataforma Dokeos
cuando se crea un curso. Dichas herramientas son:
foros, chats, blogs, itinerarios de aprendizaje en los
que se estructura de manera organizada los conte-
nidos que el estudiante podrd estudiar de manera
progresiva en su propio tiempo y a su propio ritmo;
ademds se les mostré la forma en la que se utilizan
las herramientas para trabajos y ejercicios, con las
cuales pueden los estudiantes poner en prictica
los conocimientos que adquieren en los itinerarios
de aprendizaje. Ese curso se dejé publicado en la
plataforma con el fin de que los docentes estudiaran
por iniciativa propia los contenidos y realizaran los
ejercicios y actividades disponibles.
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Disefio de los objetos de aprendizaje

Una vez capacitados los docentes en el uso de la
plataforma, procedimos al disefio de los objetos de
aprendizaje para las asignaturas que competen a
cada docente. En colaboracién con los docentes se
tom6 como muestra la primera unidad del contenido
programatico que ellos tenfan disefiado para sus clases.

Se disend previamente la estructura que tendrian
los objetos de aprendizaje con el fin de tener en cuenta
todos los elementos necesarios para su diseno, tales
como nombre, objetivos, contenidos, evaluaciones,
entre otros. Cada uno de los docentes se hizo cargo
del diseno metodolégico de los contenidos de su drea
de interés y, paulatinamente, nos fue proporcionando
el contenido de acuerdo con el formato disenado.

@ Biologia - 021 - Campus Virtual UCC - Microsoft Internet Explarer

Archive  Edicidn Ver  Favoritos  Herramientas  Ayuda

{3 Atras - B3

Direccion | | http://localhost/dokeos-18,5/courses/ 021

Campus Virtual UCC - UCC

0 = 1
* (&) ﬁ M}_/ Busqueda py Favoritos B &

Pagina principal Mis cursos Mi perfil Mi agenda Mis calificaciones Informes Salir (EOviedo)
Biologia
! Bienvenidos Estudiontes. esta es una nueva forma de desarrollar nuestras clases. una formamas  dinamica v a la vanguardia de los nuevas tecnologias de
r-' pe~ educacion, aprovechemasla al maximo y ebtendremas una experiencias muy satisfactoria a fraves de una nueva forma de aprendizaje.

- - -\

« ) Descripcién del curso \.‘3 Agenda

J Documentos v Itinerarios de aprendizaje

@ Enlaces \;) Ejercicios

. 2

ﬂ Anuncios )" Foros

« i J :

\) Buzén de tareas ) Usuarios

22 Grupos 6y Chat

\ Trabajos ,,_" Encuestas

Administracion : Cristina Manjarrez

@ Listo

De la misma forma se escogieron temas de discu-
sién que se dispusieron en los foros, referentes a
los temas que se estructuraron en los itinerarios de
aprendizaje, y los docentes crearon las actividades y
los ejercicios que se realizarian en clase para acom-
panar los temas cotidianos.

Publicacion de los objetos virtuales

Terminado el disefio de los objetos de aprendizaje,
éstos fueron ubicados al interior de la plataforma con
sus componentes inherentes, tales como contenidos
con sus objetivos, metodologia, materiales, trabajos,
ejercicios, etcétera. La forma en la que estdn organi-
zados los iconos en el curso al momento en que los
docentes ingresan es la siguiente:

P "
MEOR Vinculos

Biologia 021 - Manjarrez Cristina

Usuarios en linea: ( 2 en este curso )

Plataforma Dokeos 1.8.5 © 2009

*‘! Intranet local

Figura 3. Pagina principal del curso de biologia
Fuente: los autores

Eleccion de los estudiantes participantes del proyecto
Preparados los objetos virtuales y publicados, se realizd
una sencilla encuesta a un grupo de estudiantes, con
el fin de saber qué tanto sabian sobre informatica,

si habfan manejado un computador, si conocian y
habian utilizado Internet, si habian escuchado algo
sobre educaci6n virtual. Todo esto para saber desde
dénde se podia empezar a trabajar con ellos.
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Tabla 10. Resultados de encuestas realizadas a estudiantes

Pregunta 1 ; Tiene usted conocimientos para manejar un computador?

Si: 69,23% No: 30,77%

Pregunta 2 ; Reconoce algunos de estos programas: MS Power Point,
MS Word, MS Excel, MS Paint ?

El 100% reconoci6 al menos uno de los programas.

Pregunta 3 ¢Cuenta usted con correo electronico?

S 100% No: 0%

Pregunta 4 ;Ha escuchado hablar o ha investigado sobre la edu-
cacion virtual?

Si: 19,23% No: 80,77%
Pregunta 5 ;Sabe usted qué es un buscador en Internet?
Si: 38,46% No: 61,54%

Pregunta 6 ¢Le gustaria dar sus clases utilizando un computador?

Si: 26,92% No: 73,08

Pregunta 7 ¢A qué se refiere la pregunta 1?

Si: 88,46% No: 11,54%

Pregunta 8 ¢Qué le pareceria un tutor o profesor virtual?

Al 35% no le gustaria, al 60% si le gustaria, el 5% no respondid

Fuente: los autores

A cada uno de estos estudiantes se les asigné
un usuario y una contrasefa con los que podrian
acceder a la plataforma a cualquier hora del difa, y
se les inscribié en los dos cursos.

Desarrollo de las clases utilizando los objetos
disenados

El dia 2 de febrero fue el primero en que se utilizd
la plataforma para las clases. Le indicamos a cada
estudiante la forma como tenfan que ingresar su
usuario y contraseia y, de igual manera, cémo
ingresar a cada curso.

Luego de haber indicado esto a los estudiantes,
los docentes tomaron completo control de las acti-
vidades y, poniendo en prictica los conocimientos
que adquirieron en la capacitacién, utilizaron la
plataforma los dias lunes, miércoles y viernes para
desarrollar las clases de Biologia y Ciencias Sociales.

Los estudiantes, siguiendo las recomendaciones
de los docentes, acceden a la plataforma en horario
extracurricular planificado por la institucién, para
dar cumplimiento a los objetivos planificados refe-
ridos al apoyo del aprendizaje.

Resultados finales

1. Configuracién e implementacién con red pu-
blica de un equipo servidor para acceso desde
Internet.

2. Implementacién y configuracién de la plataforma
Dokeos en el equipo servidor.

3. Capacitaciéon de funcionarios, docentes y estu-
diantes de la institucién educativa seleccionada
en el manejo de la plataforma Dokeos.

4. Disefio de los objetos de aprendizaje segun dreas
y contenidos seleccionados.

5. Estructuracién de los cursos virtuales con base en
los objetos de aprendizaje disenados.

6. Publicacién de los cursos en la plataforma para
ser utilizados desde Internet.

7. Socializacién de resultados a partir de las expe-
riencias de los participantes en el proyecto.

Conclusiones

Una vez finalizada la investigacién en la que se
cre6 un ambiente virtual de aprendizaje y en el
que se alojaron objetos de aprendizaje, que fueron
utilizados como apoyo por los docentes en el desa-
rrollo de sus clases, podemos hacer las siguientes
conclusiones:

* La plataforma de teleformacién permite gran fa-
cilidad de navegacién, de manera que el usuario
siempre sabe en qué lugar del sitio se encuentra,
la combinacién de colores es agradable al usua-
rio, conserva su integridad y tiene gran facilidad
de mantenimiento, por lo que se puede afirmar
que cumple con los requisitos establecidos por la
ingenierfa de software.

* Los objetos de aprendizaje se constituyen en
una herramienta de apoyo a los docentes en el
desarrollo de sus actividades académicas, inte-
grando a través de la plataforma la oportunidad
de hacer seguimiento a los estudiantes, publicar
contenidos, actividades, ejercicios y, ademds, tener
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conversaciones o discusiones de manera sincréni-
ca y asincrénica con los estudiantes.

Los objetos y cursos de aprendizaje le brindan al
estudiante la oportunidad de formarse de forma
auténoma, ya que el elige cudndo y cémo estudiar
los contenidos dispuestos por su instructor; el
ambiente de aprendizaje se basa en un ambiente
colaborativo ya que mejora la comunicacién de
un estudiante con el resto de sus companeros
mediante los chats y foros.
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