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Resumen

Este articulo recopila las metodologias adoptadas y
modelos implementados para la gestién de contenidos
educativos digitales en el campo de los Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVASs) por el Ministerio de
Educaciéon Nacional MEN, Universidades publicas y
privadas de Colombia. Contribuye afortalecer la capa-
cidad de Innovacién Educativa en el pais, mostrando
como se puede realizar una gestion efectiva y eficaz
a través de estrategias basadas en la innovacion,
mediante el desarrollo de las etapas de formulacién,
disefio, desarrollo, uso, apropiaciony produccién de
Objetos Virtuales de Aprendizaje como contenidos
educativos digitales. Muestra sitios en la web donde la
comunidad educativa puede encontrar los reposito-
rios de Objetos Virtuales de Aprendizaje validados por
el Ministerio de Educacion Nacional MEN y las
Universidades Colombianas.
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Abstract

This article compiles the adopted methodologies and
approaches adopted for the management of digital
educational content in the field of Virtual Learning
Objects (OVAs) MEN by the Ministry of National
Education, public and private universities in Colombia.
Contribute to strengthening the capacity of
Educational Innovation in the country, showing how
you can make an effective and efficient management
through based on innovation, by developing stages of
formulation, design, development, use, ownership and
production strategies Virtual Learning objects as
digital educational content. Sample sites on the web
where you can find educational community
repositories of Learning Objects Virtual validated by
the Ministry of National Education and MEN
Colombian Universities.

Keywords: Virtual Learning Objects (OVAs),
methodologies, higher education, Ministry of National
Education (MEN).

Dieser Artikel stellt angewandte Methodologien und bereits eingefihrte Modelle von digitalen Lehrinhalten
zusammen, die far fir das Nationale Ministerium fur Bildung (MEN), sowie 6ffentliche und private Universitaten
in Kolumbien auf dem Feld der virtuellen Lemobjekte entwickelt wurden. Er tragt dazu bei, die Kapazitat der
edukativen Innovation im Land zu starken, indem er zeigt, wie man eine effektives und effizientes Entwicklung
durch Strategien, die auf Innovation beruhen, mit Hilfe von Planung, Design, Entwicklung, Anwendung,
Aneignung und der Produktion von virtuellen Lernobjekten als digitale Lehrinhalte gestalten kann,. Er zeigt
Webseiten auf, wo die Lerngemeinschaft Zusammenstellungen virtueller Lernobjekte finden kann, die vom MEN
und den kolumbianischen Universitaten anerkanntworden sind.
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1. Introduccién

Los avances tecnoldgicos han transformado a las
naciones en sus ambitos sociales, econémicos, cultura-
lesy educativos.

En Colombia resulta evidente que las herramientas
tecnolégicas y el uso de las Tecnologias de la Informa-
cion y Comunicacion (TIC) en ambientes educativos
juegan y jugaran un rol protagénico en el fortaleci-
miento de la capacidad de los sistemas educativos y
en el mejoramiento de su calidad; razén por la cual es
constante el impulso que desde el Ministerio de
Educacién Nacional se da para mejorar las condiciones
y los servicios de la infraestructura tecnoldgica
nacionaly promover su apropiaciony uso por parte de
las comunidades educativas; inicialmente desde el
Programa Nacional de Uso de Medios y TIC (2003 -
2011) y, actualmente, a través de la consolidacién del
Sistema Nacional de Innovacién Educativa con Uso de
TIC, que lidera la Oficina de Innovaciéon Educativa con
Uso de Nuevas Tecnologias. (Nacional. M. d., 2012)

Este articulo informativo presenta atodala comunidad
educativa colombiana las metodologias y/o modelos
que se han desarrollado para la construccion de
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVAs) desde las
universidades publicas, privadasy el mismo Ministerio
de Educacién Nacional con el propdsito de motivar a
los lectores en su conocimiento y estudio, para que
puedan contribuir a fortalecer la capacidad de Innova-
cion Educativa en el pais, que permitan ir cerrando la
brecha de acceso a la informacion, al promover el
acceso publico y abierto al conocimiento; incentivar
las capacidades nacionales parala produccion, fortale-
cer los marcos de colaboracién y cooperacién para
producciény gestion de contenidos educativos; conso-
lidar la oferta nacional de contenidos educativos
digitales y desarrollar la capacidad de acceso, uso y
reutilizacién de los contenidos por parte de las comu-
nidades educativas, evidenciado Plan Decenal de
Educacién (2006- 2016) y el Plan Sectorial de Educacion
2010 -2014 (Saavedra, 2012)

2. Estado del arte

En los ultimos afos han surgido varias iniciativas a
nivel nacional e internacional, para disponer
materiales digitales al servicio de la comunidad
académica, apoyando los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Algunos de estos trabajos estan bajo la
bandera de Repositorios o Bancos de Objetos de
Aprendizaje (Learning Object Repositories). Los
mecanismos de recoleccién y publicacién de cada uno
de estos trabajos son variados y dependientes del
contexto en el cual se llevan a cabo. Un punto ausente
en la mayoria de estas iniciativas es la colaboracion
interinstitucional para la produccion, clasificacion y
publicacion de objetos de aprendizaje. (Diego, 2012)

A continuacion se presentan las metodologias y/o0
modelos con sus respectivas etapas, recomenda-
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ciones, pautas, relacionados con la construcciéon de
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVAs) en Colombia,
las cuales han dado pie a muchos de los Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVAS), que se encuentran en
los repositorios de las diferentes universidades del
paisy en el repositorio de la pagina (aprende, 2007) del
Ministerio de Educacién Nacional de la Republica de
Colombia, en suportal educativo Colombia Aprende.

2.1 Antecedentes

El MEN llevé a cabo, durante el afio 2005, el Primer
Concurso Nacional de Objetos de Aprendizaje (OA),
primer paso que realz6 la necesidad de tener a
disposicién de la comunidad académica un ndmero
significativo de OA reunidos en unbanco o repositorio
( (Lopez Guzman & y Garcia Pefialvo, 2004)), para
ponerlos adisposicién de toda la comunidad educativa
nacional e internacional5 através del Portal Educativo
Nacional Colombia Aprende" (Mineducacién, Plan
nacional de desarrollo educativo., 2009).

Paralelo a este concurso, se contemplaron los siguien-
tes aspectos:

e EI MEN adopta un modelo centralizado de
recoleccién y publicacion de objetos de aprendi-
zaje, en un primer momento con los objetos del
concurso.

e Todos los objetos publicados en el banco son
gratuitos y de libre acceso. Esto llevé alos autores a
ceder sus derechos patrimoniales.

Si bien el concurso tuvo muy buenos resultados, su
seguimiento y posterior evaluacion permitieron que
afloraran algunos aspectos muy importantes que se
debian tener en cuenta:

e Laevaluacion del material fue llevada a cabo por la
Red Universitaria Mutis durante el concurso, sin
embargo, esta fue una de las actividades que mayor
demanda de tiempo y personal requirio, por lo
tanto, al pensar en una estrategia que contemple
un volumen de material significativamente mayor
se debe reformular el proceso de evaluacion.
(Redmutis, 2014)

e Una de las condiciones del concurso era la cesion
de derechos patrimoniales, esto influy6é negativa-
mente en el nGmero de participantes, ya que era de
esperarse que tanto instituciones como personas
naturales no cedieran los derechos patrimoniales
de los materiales, en los cuales habian invertido
recursos humanos, fisicos y econdémicos. Asimis-
mo, hay un gran desconocimiento de las obligacio-
nes contractuales del docente con la institucién,
por lo tanto, no se tenia claro quién poseia los
derechos patrimoniales de los materiales.

Teniendo en cuenta estos aspectos, se vio claramente
la necesidad de abordar, de una manera distinta, la
estrategia, por esto, en el 2006 se gener6 un plan de
accion que buscaba iniciar procesos de catalogacion de
OA en las Instituciones de Educacion Superior (IES),
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estableciendo mecanismos de actualizacion y publica-
cibn que permitieran garantizar la sostenibiMad de
cadauno de los bancos.

El MEN propicié la ejecucion del proyecto piloto
"Catalogacion de Objetos de Aprendizaje en IES",
consolidando Bancos de Objetos de Aprendizaje
dentro de algunas IES, lideres en el tema de la
produccién de material educativo digital. El proceso
incluye la identificacion de dicho material y su debida
clasificacién, mediante reglas y estandares comunes.
(ColombiaM. d., 2014)

Estos contenidos son recopilados, mediante el proceso
de cosechado de los metadatos (Downes, 2003b) de los
bancos institucionales, en un Banco Nacional de
Metadatos de Objetos. Al mismo tiempo y como una
estrategia complementaria se han venido desarro-
llando talleres presenciales de Uso de Objetos de
Aprendizaje que buscan, por un lado, dar a conocer
esta iniciativa, y por otro, avanzar en la estrategia
general de uso, apropiacién y producciéon de
contenidos educativos. (Diego, 2012)

El concurso se realiz6 en diferentes categorias que
abarcaban simuladores, cursos, tutoriales, y demas
recursos que estimularan ambientes virtuales de
aprendizaje (AVA). Enesa ocasion el OA destacado fue
el trabajo titulado: (Qué es un objeto de aprendizaje?,
de la Universidad de Antioquia, este material presenta
lainformacioén relacionada con OA desde su definicion
hasta su publicacion, es un recurso valioso para quien
desea conocer sobre este tema, trabajo que puede ser
consultado en Universidad de Antioquia (Cuervo.,
Objetos de aprendizaje un estado del arte., 2011.).

Dado este primer paso para el 2007 el MEN decreta que
todas las universidades del pais deben tener un banco
de objetos, en la cual indica las normas que deben
cumplir dichos repositorios, tiene como objetivo
"Aunar esfuerzos para que las Instituciones de
Educacién Superior (IES) inicien la catalogacién y
adaptacion del material educativo digital que poseen,
asi como propiciar colaboracion interinstitucional”
(Cuervo, 2011).

A partir de lo anterior, las universidades emprenden
un nuevo camino en el desarrollo de sus OA,
encontrando diferentes obstéaculos relacionado con la
interpretacién de objeto de aprendizaje, debido a la
ambigledad de la definicion, estas experiencias estan
expuestas en el libro Objetos de Aprendizaje: practicas
y perspectivas educativas, realizado por la
Universidad Pontificia Javeriana de Cali, (Cali, 2009)
con el apoyo de otras universidades de caracter
nacional, que fue lanzado oficialmente en febrero de
2010, las experiencias alli expuestas estan sustentadas
en los desafios y retos que han tenido que vivir las
universidades colombianas en la creacion de OA, y en
el enfoque que este término ha tomado en el
transcurso de los afios 2005 al 2009, debido a que el
concepto ha sufrido una transformacién importante
desde que fue expuesto por primeravez por el MEN en
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el 2005, tanto en su concepto como en la forma de
construccion.

El libro citado en el parrafo anterior promulga
articulos tales como: "Herramientas para la busqueda,
catalogacion, uso y evaluacion de Objetos de
Aprendizaje (OA). Una mirada desde la esperanza, lo
esperado, lo prometido y lo posible”, (Cuervo, 2011)
que hablan sobre las ambigliedades que surgieron ala
hora de su desarrollo y puesta en marcha, otros
articulos generados hablan de metodologias de
desarrollo de OA y experiencias educativas con esta
nueva técnica, cadauno de los articulos realiza aportes
importantes para conformar el concepto actual de
objeto de aprendizaje, debido a que con la sinergia de
sus experiencias en la parte pedagogica, metodolégica
y técnica, el MEN ha encontrado sus debilidades y
fortalezas eneste proyecto.

Enunbreve recorrido de las investigaciones realizadas
sobre el tema se puede encontrar, que gran parte del
trabajo se ha centrado en produccion de material
(OA) y en crear una metodologia adecuada para su
desarrollo.

Un ejemplo es el caso de la Universidad del Valle que
"construy6 un modelo de disefio de objetos que tiene
inmerso un modelo de ciclo de vida de software, un
modelo pedagdgico, una propuesta de disefio graficoy
de integraciéon de medios, lo que posibilita a los
objetos ser reutilizables, interoperables y escalables"
(Caldas, Una metodologia para el disefio de objetos
de aprendizaje. La experiencia de la Direccion de
Nuevas Tecnologias y Educacion Virtual, DINTEV, de la
Universidad del Valle., 2010). Este proyecto fue
sustentado con base en la experiencia que tiene la
Institucion en el desarrollo de material educativo
desde hace décadas; por tal motivo la integracion de
los diferentes campos interdisciplinares fue un éxito,
sin embargo una de las conclusiones de la investiga-
cion fue que el recurso educativo era dependiente del
grupo interdisciplinar ala hora de ser actualizado, por
ende no brindaba libertad al docente autor para
realizar las actualizaciones como cualquier herra-
mienta de autor , como eXelearning2, que le brinda
autonomia al autor.

Se han propuesto otras metodologias, como la
planteada por la Universidad Distrital Francisco José
de Caldas, que se ha desarrollado en cinco fases
comprendidas en: fundamentacion técnica, disefio del
OA, desarrollo del OA, implementacion y andlisis, las
cuales son justificadas debido a que esta metodologia
fue desarrollada con el objetivo de integrar las TIC en
el marco de un proyecto pedagdégico de aula en las
escuelas de los departamentos colombianos del Huila
y del Tolima, dichas instituciones poseian limitaciones
técnicas tanto de hardware como de software, al igual
que el recurso humano capacitado eneltemade las TIC
en laeducacion (Suarez, 2010).

Por su parte, la Universidad Pontificia Bolivariana con
su propuesta Metova (Metodologia para el disefio de
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Objetos Virtuales de Aprendizaje), sugiere tres fases
de desarrollo, la primera es planeacién conjunta,
compuesta por recoleccion de requerimientos y lluvia
de ideas parala gestaciéon del proyecto, que es apoyada
por un grupo de expertos de disefio, la segunda parte
son propuestas didacticas e informaticas donde se
realiza un disefio preliminar grafico y se evalla su
aprobacion, por ultimo un mapa de navegacion basado
enunaescriturade unguién (Cuervo, 2011).

Teniendo en cuenta otros trabajos realizados
Eucario Parra Castrillon y Alexadnder Narvaez en el
2010 (Castrillén, 2010), (A., 2014), (Castrillén, "Revista
Virtual Universidad Catodlica del Norte". No. 34, 2011)
sobre el tema se encuentran proyectos en los cuales se
desarrollé6 material para una determinada materia o
carrera, ya sea de posgrado o pregrado, pero para
uso privativo, ya que fue realizado para determinada
comunidad académica, sin embargo la experiencia
en la creacion de Objetos de Aprendizaje (OA) es
invaluable para el contexto educativo.

Actualmente el MEN, basado en las experiencias
transcurridas desde el inicio del proyecto de integrar
bancos de objetos en instituciones de educacién
superior, ofrece capacitaciones que estan orientadas a
corregir las debilidades del proyecto, aplicando los
nuevos conceptos generados en las investigaciones
realizadas por las principales universidades del pais.

2.1.1 Banco de Objetos virtuales de Aprendizaje -
Colombia

En el afio 2006 a 2007 se cre6 y consolido entre el
ministerio de educacion nacional y las universi-
dades colombianas el banco de objetos virtuales de
aprendizaje, (salud., 2012)

El acceso al banco o repositorio de OVAs de cada una
de las universidades se encuentra en la pagina web
http://colombia.campusvirtualsp.org/?g=node/114.P
or medio de esta plataforma usted podra acceder aun
sistema centralizado de catalogacién estandarizado
para recopilar informacion sobre materiales
educativos digitales avalados por el G10 (grupo de 10
universidades colombianas - Universidad de los
Andes, Universidad de Antioquia, Universidad
Pontificia Bolivariana, Universidad EAFIT, Universidad
externado de Colombia, Universidad Industrial de
Santander, Pontificia Universidad Javeriana,
Universidad Nacional de Colombia, Universidad del
Norte, Universidad del Valle) en entornos virtuales.
Dichos materiales pueden ser usados para apoyar
los procesos de ensefianza-aprendizaje presencial
y virtual, los cuales seran accedidos de forma puablica
y gratuita a nivel nacional e internacional por la
comunidad académica.

A continuacion se listan las universidades partici-
pantes y frente a cada una la direccion web donde se
encuentra el repositorio de los objetos virtuales de
aprendizaje que alli se han desarrollado con su
respectivo metadato y estadisticas (visitas).
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e Universidad de Antioquia -
http://aprendeenlinea.udea.edu.co/ova/?q=node&page=4

e Universidad del Norte -
http://ylang-ylang.uninorte.edu.co:8080/drupal/.

e Universidad Pontificia Bolivariana -
http://eav.upb.edu.co/banco/.

e Universidad EAFIT -
http://www.ruana.edu.co/Paginas/banco-objetos-aprendlzaje.aspx.

e Universidad Javeriana de Cali -
http://javevirtualjaverianacali.edu.co/component/phocagallery/cat
egory/43-banco-de-objetos.

e Universidad del Valle -
http://objetos.univalle.edu.co/.

 Universidad Pedagégicay Tecnoldgica de Colombia
http://virtual.uptc.edu.co/drupal/.

* Universidad de la Sabana -
http://virtual.unisabana.edu.co/.

e Universidad de los Andes -
http://objetosvirtuales.umandes.edu.co/.

e Universidad Nacional -
http://www.virtual.unal.edu.co/cursos/eLearmng/oa_un/.

e Universidad Nacional Abiertay aDistancia. -
http://repository.unad.edu.co/

e Universidad Minuto de Dios. -
http://repository.uniminuto.edu:8080/jspui/

En el afio 2009 se incluyen nuevas universidades y
corporaciones alos bancos de objetos de aprendizaje
creados en el afio 2006y 2007, a saber:

e Universidad de Cérdoba -
http://www.aves.edu.co/ovaunicor/.

e Universidad Industrial de Santander. -
http://www.uis.edu.co/webUIS/es/objetosAprendizaje.html

e Universidad Santotomas -
http://boa.ustabuca.edu.co/.

e Universidad de Pamplona. -
http://www.unipamplona.edu.co/

e Universidad popular del Cesar. -
https://www.unicesar.edu.co/

e Universidad Politécnica de Cartagena. -
http://repositorio.bib.upct.es/dspace/handle/10317/1287

e Eduteka. -
http://www.eduteka.org/OER.php

2.1.2 Bancode Objetos en Latinoamérica

PROTIC: (Repositorio Latinoamericano de Objetos
de Aprendizaje) es una base de datos que pretende
ser una respuesta a la escasez de informacién
sobre proyectos TIC en la region y fomentar la
participacion de actores involucrados en este medio
en su mantenimiento y mejoramiento permanente.
Esta orientada a los tomadores de decisiéon y a
toda aquella persona que trabaje en el medio.
http://www.protic.org/

LACLO: Comunidad Latinoamericana de Objetos
de Aprendizaje. Es una comunidad abierta, integrada
por personas e instituciones interesadas en la investi-
gacion, desarrollo y aplicacién de las tecnologias
relacionadas con Objetos de Aprendizaje en el sector
educativo Latinoamericano. Su objetivo es articular
los diferentes programas y proyectos que se han
desarrollado en Latinoamérica para diseminar los
avancesy beneficios de esta tecnologia, afin de que en
la regibn se puedan ofrecer recursos educativos
personalizados y de calidad a cualquier persona, en
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cualquier momento y en
http://www.laclo.org/

cualquier lugar.

Biblioteca Itson (México): forma parte de un proyecto
nacional para la producciéon de Objetos de Apren-
dizaje (OA), como parte del Fideicomiso SEP - UNAM
(Secretaria de Educacion Publica - Universidad Nacio-
nal Auténoma de México), con la finalidad de crear
entre distintas universidades un repositorio de OA con
caracter nacional -
http://biblioteca.itson.mx/oa/principal.htm

EUCARCHILE: Es un portal auténomo, pluralistay de
servicio publico que cuenta con la colaboracion de los
sectores publico, privado y filantrépico, educarchile.cl
contiene articulos, recursos clasificados por asigna-
turas, presentaciones, juegos educativos, imagenes y
mucho mas material que puede ser aprovechado para
mejorar nuestra productividad dentro de las clases.
http://www.educarchile.cl/ech/pro/app/search

2.1.3 Bancode Objetos a nivel mundial

La iniciativa de Objetos de Aprendizaje a nivel
mundial permite que cualquier docente o estudiante
pueda acceder al material publicado en los diferentes
bancos de Objetos de Aprendizaje (LOR - Learning
Object Repository). Los siguientes enlaces conducen a
algunos de los bancos mas representativos y con
mayor cantidad de objetos almacenados para el apoyo
de las labores de ensefianzay aprendizaje.

JORUM: Jorum es un servicio de almacenamiento de
recursos digitales en linea de libre acceso, que apoyen
las labores de ensefianza - aprendizaje en las
instituciones de educacion Superior del Reino Unido,
ayudando a construir comunidades que compartan y
reutilicen materiales para la ensefianza y el
aprendizaje. Ver sitio: http://www.jorum.ac.uk/

CAREO: (Campus Alberta Repository of Educational
Objects) Su principal objetivo es la creacién de una
coleccion de material de aprendizaje multidiscipli-
nario basado en web, que pueda ser facilmente
recuperado.
http://careo.ucalgary.ca/Zcgi-bin/WebObjects/CAREO.
woa

MERLOT: Es un recurso abierto de libre acceso disefia-
do primordialmente para estudiantes y docentes de
educacion superior. Colecciona enlaces amateriales de
aprendizaje en linea con anotaciones, revisiones y
tareas. Ver sitio:
http://www.merlot.org/merlot/index.htm

The Maricopa Learning eXchange (MLX): Es un
repositorio digital de ideas, ejemplos y recursos
(representados como paquetes) que apoyan el aprendi-
zaje de los estudiantes vinculados a los colegios de la
comunidad Maricopa.
http://www.mcU.dist.maricopa.edu/mix/.

ENTORNOS, No. 28. |Septiembre 2014

SMETE: Este portal educativo también ofrece servicios
de libreria digital dinamica para estudiantes y profeso-
res. En este LOR se puede tener acceso a una gran
rigueza de material para la ensefianza y aprendizaje,
también se puede participar en esta comunidad de
exploradores de todas las edades en ciencias, matema-
ticas, ingenieria y tecnologia. Los estudiantes tienen
acceso a recursos de ayuda para la preparacién de
clases o examenes. Los profesores pueden encontrar
materiales que se pueden usar en el aula de inmediato.
SMETE abre los mundos de ciencia, matemaética,
ingenieriay la educacion de tecnologia aprofesoresy a
estudiantes en cualquier momento y lugar en la
sociedad de hoy. www.smete.org/smete/

Apple's Learning Exchange: Este sitio ha sido
disefiado para promover el intercambio de ideas entre
profesores, lideres educativos y personas innova-
doras, brindando a los estudiantes modelos de mejo-
res practicas instruccionales. En Apple Learning
Interchange los profesores encontraran un listado de
recursos dinamicos, diseflados para apoyarlos vy
mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje.
http://www.apple.com/education/

LOLA Exchange: (Learning Objects-Learning
Activities): Buscael intercambio parafacilitar el acceso
a objetos de aprendizaje de alta calidad. Contiene
materiales que se pueden usar de manera transversal
en el curriculo con un énfasis particular en médulos
que brindan a los estudiantes las habilidades necesa-
rias para localizar, acceder y usar informacién signifi-
cativaenlasociedad de hoy
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos
/1598/article-99424.html

APROA: Aprendiendo con Repositorios de Objetos de
Aprendizaje, es una iniciativa liderada por la Univer-
sidad de Chile, que busca crear una comunidad de
docentes y estudiantes alrededor de la creacion y
utilizacion de objetos de aprendizaje en las
actividades del aula, en particular cubriendo las areas
de agronomiay botanica, http://www.aproa.cl/

UNIVERSIA: La biblioteca Universia contiene
1.313.990 recursos digitales entre los que se
encuentran un numero significativo de Objetos de
Aprendizaje, http://www.universia.net/

CLOE: (Cooperative Learning Object Exchange) Es un
repositorio en la Universidad de Waterloo, el cual
revisa con atencion el material publicado. Todos los
objetos almacenados son revisados por parte de un
grupo antes de ser publicados.
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos
/1598/article-99424.html

OpenDOAR: Directorio de Repositorios de Acceso
Abierto, http://www.opendoar.org/

ROAR: Registro de Repositorios de Acceso Abierto.
http://roar.eprints.org/
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http://biblioteca.itson.mx/oa/principal.htm
http://www.educarchile.cl/ech/pro/app/search
http://www.jorum.ac.uk/
http://careo.ucalgary.ca/cgi-bin/WebObjects/CAREO
http://www.merlot.org/merlot/index.htm
http://www.mcU.dist.maricopa.edu/mlx/
http://www.smete.org/smete/
http://www.apple.com/education/
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos
http://www.aproa.cl/
http://www.universia.net/
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos
http://www.opendoar.org/
http://roar.eprints.org/

2.2 Marco Conceptual

Definicion de un Objeto Virtual de Aprendizaje.
Desde los afios 60 se empez6 a utilizar entre los
programadores de computadores lo que se conoce
como programacién orientada a objetos, concepto que
se traté de llevar al ambito educativo mediante
diferentes tipos de materiales disefiados bajo nuevas
concepciones basadas en las ideas que fundamentan el
paradigma de programacion mencionado.

Estas ideas fueron tomadas para la formulacién de lo
que son los Objetos de Aprendizaje (OA). "El término
Objetos de Aprendizaje fue popularizado por Wayne
Hodgins en 1994 cuando nombré la CedMA (Computer
Education Management Association) trabajando en el
grupo Learning Architectures, APIs and Learning
Objects'. CEdMA, describe sus propios propoésitos
como una provision de un foro de discusion de
cuestiones en entrenamiento por computador”
(Friesen, 2004).

Se usa una metafora para describir lo que se conoce
como Repositorio de Objetos de Aprendizaje: "Un
repositorio de objetos de aprendizaje es como un
diccionario, un conjunto organizado de palabras que
se pueden combinar facilmente y volver a combinarse
en multiples y significativas frases" (Acker; Pearl et al.,
2003), en cambio, los escépticos de esta nueva
concepcion de materiales educativos opinan que "los
Objetos de Aprendizaje son simplemente un término
de moda para hacer referencia a materiales,
'repositorio’' como unabiblioteca, 'metadatos’' como un
registro de un catalogo y 'secuencia estructurada’
como un plan de estudios. Ellos concluyen que el
conocimiento es una experiencia subjetiva en una
comunidad de aprendices y no un objeto que puede
transportarse hasta sus disciplinas” (ibid.).

Muchas definiciones de Objeto de Aprendizaje se han
formulado, entre las que se cuentan la del profesor
David A. Wiley n de la Utah State University:

Los Objetos de Aprendizaje son elementos de un
nuevo tipo de instruccion basada en computadores
enmarcada en el paradigma orientado a objetos de las
ciencias de la computacién. La orientacion a objetos
valora altamente la creacién de componentes
(lamados objetos) que pueden ser reutilizados en
multiples contextos. Esta es la idea fundamental
detrds de los Objetos de Aprendizaje: disefios
instruccionales que pueden construirse en pequefios
componentes instruccionales (comparados con el
tamafno de un curso completo), que pueden ser
reutilizados un nudmero de veces en diferentes
contextos de aprendizaje. Adicionalmente, los Objetos
de Aprendizaje son generalmente entendidos como
entidades digitales para ser entregadas por Internet,
significando que cualquier numero de personas
pueden acceder a ellos y usarlos simultaneamente
(como oposicion a los tradicionales medios de instru-
ccion tal como un dispositivo de reproduccién de
video que solo puede existir en un lugar ala vez). Por
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otra parte, aquellos que incorporan objetos de
aprendizaje pueden colaborar y beneficiarse
inmediatamente de las nuevas versiones. Estas
diferencias significativas entre los objetos de
aprendizaje y otros medios de instruccion han existido
anteriormente. (Wiley D ., 2002)

Otra definicion es la de Morales y Garcia et al. (2005),
quienes afirman que un OA es: "una unidad con un
objetivo de aprendizaje, caracterizada por ser digital,
independiente, con una o pocas ideas relacionadas y
accesible a través de metadatos con la finalidad de ser
reutilizadas en diferentes contextos y plataformas”
(Erla Morales, 2004). Segun Wiley (2003), "un Objeto
de Aprendizaje es cualquier recurso digital que
puede ser reutilizado para mediar en el aprendizaje
(Wiley, 2003). Las dos principales metas detras de
la investigacion y desarrollo de los Objetos de
Aprendizaje son:

1. Mejorar el costo de lainstruccion online, y
2. Habilitar lainnovacion pedagoégica (Wiley, 2003).

Algo similar son los llamados Objetos Instruccionales
de Gibbon, Nelsony otros:

A como nosotros usamos el término en este capitulo,
los Objetos Instruccionales se refieren a cualquier
elemento de una arquitectura que puede ser seflalado
independientemente dentro de un ensamblaje
momentaneo en orden acrear un evento instruccional.
El Objeto Instruccional puede incluir ambientes de
problemas, modelos interactivos, problemas o
conjuntos de problemas instruccionales, moédulos
de funciones instruccionales, rutinas modulares para
el incremento instruccional (entrenamiento, retroali-
mentacién, etc.), elementos de mensajes instruccio-
nales, rutinas modulares para la representacion de
informaciéon, o modulos légicos relacionados con los
propoésitos instruccionales (administracion, registro,
seleccidn, etc.) (Gibbons, 2002).

En el Primer Concurso Nacional de Objetos de
Aprendizaje "Un objeto virtual de aprendizaje se
define como todo material estructurado de una forma
significativa, asociado a un propésito educativo (en
este caso para la Educacién Superior) y que corres-
ponda a un recurso de caracter digital que pueda ser
distribuido y consultado a través de la Internet. El
objeto de aprendizaje debe contar ademas con una
ficha de registro o metadato consistente en un listado
de atributos que ademas de describir el uso posible del
objeto, permiten la catalogacion y el intercambio del
mismo." Definicion de Objeto de Aprendizaje utilizada
en el Primer Concurso Nacional de Objetos de Apren-
dizaje (Colombia, 2005).

Un Objeto Virtual de Aprendizaje, comunmente llama-
do OVA, también se conoce en algunos contextos
como OA, que significa Objeto de Aprendizaje, tomado
de OL (enlnglés) Object Learning. (Uptc, 2014)

Aunque existen diferentes definiciones de un Objeto
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de Aprendizaje, en Colombia, expertos de diferentes
universidades, por solicitud del Ministerio de
Educacion, construyeron un concepto propio para
nuestro pais, el cual esta disponible en el portal
ColombiaAprende:

Un objeto de aprendizaje es: "Un conjunto de recursos
digitales, que pueden ser utilizados en diversos
contextos, con un propésito educativo y constituido
por al menos tres componentes internos: contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de contextua-
lizacién. Ademas, el Objeto de Aprendizaje, debe tener
una estructura de informaciéon externa (metadato),
para facilitar su almacenamiento, identificaciéon y
recuperacion”. (Uptc, 2014)

A su vez, se define un Objeto Informativo como: "Un
conjunto de recursos digitales, que pueden ser utiliza-
dos en diversos contextos educativos, y que posee
una estructura de informacion externa (metadato),
para facilitar su almacenamiento, identificacion y
recuperacion”.

Y, un recurso digital: "Un recurso digital es cualquier
tipo de informacion, que se encuentra almacenada en
formato digital"”.

Asi como la definicion construida por el Equipo del
Ministerio de Educacién Nacional, en Colombia existen
otras definiciones, como la del Instituto de Ingenieros
Eléctricosy Electronicos, IEEE:

"Un objeto es cualquier entidad digital o no digital, que
puede ser usada, re-usada o referenciada, para el
aprendizaje soportado en tecnologia".

Aunque existe cierta similitud entre ambas defini-
ciones, la diferencia sustancial radica, en que en el
ambito nacional, se haenfocado alos Objetos Digitales
o Virtuales. Ademas, se destacan los componentes que
deben contener.

Segun Morales Morgado (2007) quien propone unos
criterios de evaluacién para objetos de aprendizaje,
clasificados como:

1. Criterios pedagoégicos: categoria psicopedagdgica,
categoria didactico-curricular.

2. Criterio de usabilidad: categoria disefio de interfaz
y categoria disefio de navegacién. (PORTILLA,
2014)

Del analisis de las anteriores definiciones sobre el
significado de un OA, se puede concluir que los Obje-
tos de Aprendizaje son recursos digitales disponibles
en Internet que sirven para apoyar procesos
académicos de gran valor pedagdgico e instruccional
distribuibles mediante redes con caracteristicas
claramente definidas que permiten ser referenciados
para ser reutilizados usando tecnologia y ensam-
blados en orden, para formar unidades de instruccion
mayores con el Unico propésito de apoyar procesos
educativos de ensefianzay aprendizaje.

ENTORNOS, No. 28. |Septiembre 2014

2.3 Metodologias y Modelos de Objetos Virtuales de
Aprendizaje en Colombia.

2.3.1 Metodologias

2.3.1.1 Metodologia deDisefio de Objetosde
Aprendizaje de la Universidad del Valle

La metodologia para el disefio de objetos de aprendi-
zaje de la Universidad del Valle esta concebida en
cinco fases, constituidas por una o varias etapas del
modelo Iweb. Estas integran el modelo pedagoégico,
una propuesta de disefio grafico y de produccion y
utilizacion de medios.

El Modelo Iweb se basa en aspectos como la
planificaciéon, el andlisis, la ingenieria 6 disefio e
implementation, asociados a un marco tecnoldgico,
pero aprovechando que la ingenieria de software
demanda un proceso incremental y evolutivo. Este
modelo se extiende en la etapa de ingenieria creando
un ciclo asociado donde se establecen todas las bases
de disefio del contenido, la interfaz grafica, la
navegacion entre otras, convirtiendo el modelo clasico
de espiral en un modelo eficaz para procesos de
desarrollo enlaweb (mexico, 2012).

Las etapas de este modelo (segdn Presman, 2002
(Baddoo, 2009)) son:

a) Formulacion: identificacion de las metas y los
objetivos.

b) Planificacion: estima el costo global del proyecto y
evallariesgos.

c) Analisis: establecimiento de los requisitos técnicos
y de disefio, e identificacion de los elementos del
contenido que sevan aincorporar.

d) Ingenieria: tiene dos tareas disefio del contenido y
produccidn, en esta etapa se disefa, produce 0
adquiere todo el contenido texto, gréafico y video
que sevaya aintegrar al WebApp.

e) Generacion de paginas: construccion haciendo uso
de las herramientas para el desarrollo de WebApp,
y se asocia con el disefio arquitecténico, de navega-
cién y de interfaz para la elaboracién de Web
dindmicas.

f) Pruebas: se intentan descubrir errores y ayuda a
asegurar que laWebApp funcionara correctamente
en diferentes entornos (por ejemplo en diferentes
navegadores).

g) Evaluacién del cliente: Revision de cada compo-
nente entregado en la WebApp. En este punto es
donde se solicitan los cambios que se integraran en
la siguiente ruta mediante el flujo incremental del
proceso.

En resumen la metodologia implementada para el

desarrollo de OA en la Universidad del Valle se
presenta acontinuacion (Meta, 2010).
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Tabla 1. Estructura de la metodologia adoptada para el disefio de objetos de aprendizaje de la Universidad del
Valle, Colombia.

Fase Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3

Formulacién y  Definicion del proyecto:
planificacion * Conformacion del grupo del trabajo.
* Delimitacion del problema.
* Solucion del problema.
* Los objetivos y productos del proyecto.
* Requerimientos funcionales y no
funcionales preliminares.
*  Presupuesto.
* El cronograma.

Disefio formativo:

* H publico objeto.

* El enfoque pedagdgico.

* Los objetivos.

* Estrategias de aprendizaje.

* El modelo de evaluacion.

* Actividades de aprendizaje.

* Medios de comunicacion, boceto.

Analisis Primer anélisis de
requerimientos
funcionales y

no funcionales.

Uso de la hipermedia.

de requerimientos
funcionales y no

computacional.
* Disefios de

funcionales. interfaz gréfica
Hiperenlaces de contenido, glosarios, paginas de inicio
contextualizacion e imagen. y paginas
interiores.
* Seleccion de
texto, imagenes.
Generacion Montaje de los objetos de aprendizaje. Publicacion y
de paginas pruebas internas. Correcciones.
y pruebas
Evaluaci6n Evaluacion y correccion. (Ij)lsclano y ?Q'CIIQH I
del cliente e la version lineal

del curso.

Fuente: Borrero Caldas, Marfa Clara. Cruz Garcia, Edgar, Mayorga Muriel, Sandra y Ramirez Gonzélez, Karen (2010) Una
metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje Direccion de Nuevas Tecnologias y jEducacion Virtual,, DINTEV. De la
Universidad del Valle Colombia. (Marfa Clara Borrero, 2010)

2.3.1.2 Metodologia de Aprendizaje Colaborativo -
fundamentada en patrones para la producciéon y uso
de Objetos de Aprendizaje MACOBA

Paradigmas de Programacion: spaguetti, funcional,
procedimental, modular, orientada a objetos,
declarativo, orientado ala concurrencia, orientado
aobjetos.

Analizando esta metodologia, se puede manifestar
que el eje central, esta en tomo al desarrollo de los .
recursos digitales, donde en primera instancia seran
producidos (por maestros) y posteriormente
consumidos (por aprendices) de forma colaborativa.

Patrones: creacionales, estructurales,

mientoy sistema.

comporta-

Asi, los objetivos de la metodologia MACOBA atienden
a
Las mejores practicas de MACOBA para este proceso
estan resueltas con base en el paradigma de patrones:
Al desarrollar un programa, normalmente, el
desarrollador elige un paradigma de programacion y
algun patron de disefio.

Identificar buenas préacticas docentes en la
aplicacion de estrategias del aprendizaje colabora-
tivo para facilitar la formacion de personas media-
das por medio de eleaming.

100 ENTORNOS, No. 28. | Septiembre 2014



e Determinar y documentar a manera de especifi-
cacion los niveles del disefio de patrones para
aprendizaje colaborativo.

e Crear un lenguaje de patrones para facilitar el
disefio de aprendizaje colaborativo y desarrollar
competencias colaborativas.

2.3.1.3 Metodologia MESOVA, Universidad Catélica
delNorte

Es una metodologia que se generd a partir de la
problematica existente de crear objetos de aprendi-
zaje a partir de prueba y error, sin pensar en un
método que considere estructuradamente analisis de
contexto, nivel educativo, ambientes apropiados o
particularidades de las tematicas. Para los autores
de la metodologia, los objetos de aprendizaje son
software y por lo tanto la propuesta se basa en
metodologias existentes para producir software
mediante el paradigma de la orientacién a objetos.
La metodologia es completa, detallada y se bas6 en
principios de calidad de software, lo que puede
permitir la generacion de productos confiables, pero
que requieren de un equipo de produccion de software
para su desarrollo.

2.3.1.4 Metodologia de la Universidad Distrital
FranciscoJosé de Caldas

Es un producto generado por el convenio entre la
universidad y CPE (Computadores para educar),
tomando como muestra instituciones educativas del
Huila y Tolima, la propuesta se basé en el "disefio
instruccional, software evolutivo con intenciones
pedagodgicas definidas, ajustados al contexto de
escuelas" (comunicacion., 2012).

Se resalta de esta metodologia que es bastante rapida
paraimplementar en la aplicaciéon de creaciéon de OAy
gue es sencilla para docentes que no han tenido mayor
contacto con latecnologia.

2.3.1.5 Metodologia para el desarrollo de objetos de
aprendizaje - UBoade la Universidad de Boyaca

La integracion de OA al proceso de ensefianza -
aprendizaje, permite ofrecer contenidos educativos
que respondan acompetencias especificas y permite al
estudiante ser responsable de su aprendizaje, del
mismo modo permite al docente estar capacitado en el
uso de nuevas tecnologias. UBoa se convierte en un
referente a la hora de planear y desarrollar objetos
virtuales de aprendizaje aportando al proceso una
organizacion interna, la identificaciény seleccion de
las competencias a desarrollar, asi como el tipo de
actividades cognitivas y suevaluacion.

Objetivos de lametodologia UBoa

La metodologia UBoa se convierte en un proceso
colaborativo que implementa estrategias de
aprendizaje paralaformacién e-leaming.

Los objetivos de lametodologia UBoa son:

- Dar aconocer las diferentes fases del ciclo de vida
parala construccion de OA asicomo los elementos
basicos paralacreacion del metadato propio de los
AO delaUniversidad de Boyaca.

- Implementar la estructura u organizaciéon de
contenidos de los OA para la plataforma virtual de
laUniversidad de Boyaca.

- Incorporar actividades de aprendizaje, evaluacion
activa e innovaciones tecnoldgicas en el desarrollo
delos OA.

- Garantizar la calidad mediante la implementacién
de formatos de control de calidad en el disefio
instruccional y disefio comunicacional de los OA
en las diferentes fases de su desarrollo.

Estructurade lametodologia UBoa

Tomando como referencia el ciclo de vida de un
desarrollo de software, la metodologia UBoa esta
estructurada con base en cinco fases, cada unacon sus
respectivas actividades y especificacion de resultados.
Estas son: Conceptualizacion, Disefio, Produccion,
Publicaciény Control de Calidad.

llustracién 1. Estructura de lametodologia UBoa parala plataformavirtual de laUniversidad de Boyaca

Plantear el OA acorde al
modelo Pedagdgico

Elementos de Contenido

( Conceptualizacion  )<5>

Metodologia para desarrollo de OVA.
UBoa - Universidad de Boyaca

APproduccion Je|
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Elementos de Aplicacién
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i Disciplinar)
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Innovacion Tecnoldgica
\ Tecnolégico )<y

Seleccion de las
Herramientas *
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2.3.1.6Metodologia para el disefio de Objetos Virtuales de Aprendizaje -Metova

La metodologia para la produccién de Objetos Virtuales en la Universidad Pontificia Bolivariana con su
propuesta, sugiere tres fases de desarrollo, la primera es planeacion conjunta, compuesta por recoleccion de
requerimientos y lluvia de ideas para la gestacién del proyecto, que es apoyada por un grupo de expertos de
disefo, la segunda parte son propuestas didacticas e informaticas donde se realizaun disefio preliminar graficoy
se evalUa su aprobacién, por Gltimo un mapa de navegacién basado en una escritura de un guién (Javeriana.,
2009).

Del andlisis de las anteriores metodologias para la elaboracion de Objetos de aprendizaje se plantea la siguiente
matriz DOFA.

Matriz DOFA - Metodologias de Dbjetos Virtuales de Aprendizaje

Fortalezas

+ Brinda a la comunidad educativa una guia de
como disefar, desarrollar e implementar
Objetos Virtuales de Aprendizaje.

+ Las metodologias son productos de proyectos
de investigacion implementados en diferentes
campos del conocimiento cientifico.

+ Gracias a las metodologias se han construido
bancos de repositorios de Objetos Virtuales de
Aprendizaje liderado por el Ministerio de
Educacién Nacional en colaboracion con
universidades privadas.

+ Brinda a la comunidad educativa nuevas
alternativas de aprendizaje.

+ Uso de herramientas disponibles en la web.

Oportunidades

+ Crear una red en Colombia que se dedique solo
al disefio, desarrollo e implementaclon de
Objetos Virtuales de Aprendizaje.

+ La existencia del Banco de Objetos de
Aprendizaje en pagina Colombia Aprende para
algunas areas del conocimiento que los
profesores poco utilizan para apoyar su
proceso de ensefianza.

* Necesidad de una metodologia funcional para la
creacion de objetos virtuales de aprendizaje.

Fuente: Autores del documento.

2.3.2 Modelospara
Objetos Virtualesde Aprendizaje.

2.3.2.1 Modelos objetos de aprendizaje (OA).

Los objetos de aprendizajes, por sus caracteristicas,
plantean un desafio a docentes y disefiadores
instruccionales, ya que su prototipo esta orientado ala
reutilizaciény deberian poder agruparse/ensamblarse
para crear unidades de aprendizaje de mayor
granularidad acorde al contexto educativo en el que se
necesiten aplicarse. Como afirma Zapata Ros (2005) el
disefio de los objetos de aprendizaje (OA) involucra
tres disciplinas: disefio instruccional (brinda una s del
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Debilidades

+ Es poca la Informacién que se consigue acerca
de las metodologias desarrolladas en nuestro
pais.

+ Falta de sinergia entre las instituciones
dedicadas al desarrollos de Objetos Virtuales
de Aprendizaje para unificar metodologia.

+ Concientizar a la comunidad académica en
especial al cuerpo docente de la importancia
de utilizar Objetos de Aprendizaje enfocados a
los métodos de ensefianza B-Learning, E-
Learning y M-Learnig.

+ Falta de infraestructura y tecnoldgica para
aplicar dichas metodologias.

Amenazas

+ Diferentes tipos de metodologias atentan contra
la calidad de los Objetos de Aprendizaje.

+ Comunidad académica Inexperta en las
metodologias que guian el trabajo con Objetos
Virtuales de Aprendizaje.

+ Lafalta de recursos y tiempo para el disefio,
desarrollo e implementacién de Objetos de
Aprendizaje innovadores.

+ Variedad de metodologias de aprendizaje
virtual reconocidas.

marco para el disefio de materiales educativos),
informética (el soporte tecnoldgico necesario para el
desarrollo de este tipo de recursos) y bibliotecologia
(métodos y teoria de catalogacion para el acceso, la
clasificacién, el almacenamiento y la busqueda de
recursos) (Astudillo, Informe de Tesis: Analisis del
estado del arte de los objetos de aprendizaje., 2011).

Resulta evidente que ensefiar y aprender desde la
perspectiva de los objetos de aprendizaje exige nuevas
formas de pensar y de hacer la ensefianza y el
aprendizaje, dado que los disefios pedagoégicos asi
como los desarrollos y procesos de ensefianza-
aprendizaje han de plantearse de manera diferente".
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También plantea que para disefiar y utilizar OA, como
para cualquier otro material educativo (Carneiro,
2012), es necesario tener en cuenta que:

> Se debe pensar cuidadosamente los objetivos que
se desean alcanzar.

> Se deben seleccionar apropiadamente los conteni-
dos.

> Si los OA propician el aprendizaje y estan bien
disefiadas, el agruparlosy laforma enla que esto se
hace, no necesariamente garantiza que el material
obtenido contintie teniendo las mismas caracteris-
ticas.

> Se deben analizar la granularidad del OA y evitar
unaexcesiva fragmentacién del saber.

> Para propiciar la reusabilidad de los OA deben ser
facilmente localizados aqui son centrales los
metadatos.

> Es fundamental que se integren los intereses
pedagodgicos, en virtud de que este aspecto no se
debe dejar acargo las herramientas utilizadas enla
creacion delos OA.

Los objetos de aprendizaje son elementos de un nuevo
tipo de instruccion basada en computador y funda-
mentada en el paradigma computacional de 'orienta-
cion al objeto'. Se valora sobre todo la creacion de
componentes (objetos) que pueden ser reutilizados
en multiples contextos. Esta es la idea fundamental
que se esconde tras los objetos de aprendizaje: los
disefiadores instruccionales pueden construir peque-
flos componentes de instruccion (en relacién con el
tamafo de un curso entero) que pueden ser reutiliza-
dos varias veces en contextos de estudio diferentes. (La
casa, 2012.) Y la del Ministerio de Educacion Nacional
de Colombia que lo define como "un conjunto de
recursos digitales que puede ser utilizado en diversos
contextos, con un propésito educativo y constituido
por al menos tres componentes internos: contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacion (Colombia., 2011).

23.2.2 Modelo OA desde la teoria constructivista

Para determinar el conjunto de requisitos que deben
satisfacer los OVA es conveniente partir, por una
parte, de las estrategias de aprendizaje que deben
integrar, y por otra, de las potencialidades de su
aplicacion didactica. Los entornos de aprendizaje
constructivistas facilitan la elaboracion del conoci-
miento a partir de la adaptacion de los esquemas
conceptuales a los modelos cognitivos de los estu-
diantes, propiciando un aprendizaje significativo
(Moral, Disefiando Objetos de Aprendizaje como
facilitadores, 2005).

Para atender a la diversidad cognitiva de los poten-
ciales usuarios se precisa de entornos virtuales dina-
micos y flexibles, en donde la metodologia contemple
variedad de actividades: estudios de casos, resolucion
de problemas en colaboracién, toma de decisiones,

ENTORNOS, No. 28. |Septiembre 2014

préacticas de reflexién, andlisis de multiples interpre-
taciones, debates, trabajos colaborativos, etc. Los
entornos virtuales deben facilitar al estudiante el
acceso a contenidos educativos de calidad y permitirle
seleccionar, clasificar, integrar e interrelacionar los
mas adecuados para la resolucion de los problemas
propuestos, y el logro de los objetivos. También deben
contemplarse como paquetes de informacion multi-
formato, proporcionado de esta manera diferentes
modos de presentacion del contenido educativo, y por
tanto, haciendo que la informacién llegue a través de
distintas fuentes sensoriales, reforzando el
aprendizaje.

Para que se constituyan en facilitadores del
aprendizaje, los OVA deben concebirse como unidades
minimas de contenido didactico con sentido por si
mismos, que sirvan de anclaje para aprendizajes
posteriores. Asi mismo, deben contener elementos
altamente motivadores, interactivos, haciendo uso de
la narrativa hipermedial que establezca relaciones que
complementen la informacion a través de enlaces, y
mapas conceptuales que presentan la informacion de
una manera sintética y estructurada, priorizando la
internavegabilidad.

2.3.2.3 Modelo OA desde la teorialnstruccional.

La teoria instruccidn sefiala un modelo para desarro-
llar OVAs, esto permite a los desarrolladores definir
las acciones a seguir en el proceso de generacion de
OVAs para ambientes virtuales de aprendizaje,
atendiendo responsabilidades concernientes a la pla-
neacion y concertacion, junto con los expertos en
contenidos, de una serie de aspectos pedagogicos
(objetivos de aprendizaje o competencias a desarro-
llar, actividades de aprendizaje, evaluacién e integra-
cion con los contenidos) que garanticen un nivel de
calidad adecuado del resultado final.

El desarrollador centra su atencidon en disefiar una
actividad de aprendizaje central con caracteristicas
problematicas, la cual proporciona sentido a los
contenidos (objetos informativos). Dicha actividad de
aprendizaje requiere de una previa formulacion de
objetivos de aprendizaje o competencias a lograr por
el estudiante y podria estar acompafiada por un
esquema opcional de evaluacion. De manera comple-
mentaria, construye elementos de "contextualizacion”,
que permiten la correcta identificacion del objeto de
aprendizaje como un todo integrado por quien lo
revisa e interactia con él. Elementos tan sencillos
como un titulo o unlogo institucional o mas complejos
como textos introductorios, de bienvenida, referencias
bibliograficas o aspectos metodolégicos son conside-
rados elementos de contextualizacion. Un objeto
Virtual debe disefiarse de acuerdo a unos juicios,
Intemporalidad, no pierde vigencia en el tiempo,
Usabilidad, es amigable para el usuario, Interaccion,
motiva al usuario a generar preguntas y a retornar
respuestas. (Quiceno, 2009).
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2.3.2A Modelos para la construccion de material educativo computarizado MEC

El material educativo computarizado (MEC) es la denominacién otorgada a las diferentes aplicaciones
informaticas cuyo objetivo terminal es apoyar el aprendizaje. Se caracterizan porque es el alumno quien controla
el ritmo de aprendizaje, la cantidad de ejercicios, decide cuando abandonar y reiniciar, interactuar reiteradas
veces, en fin son muchos los beneficios. Por su parte el docente encuentra en ellos una ayuda significativa, pues
en muchos casos en los MECs se registra toda la actividad del estudiante. De igual forma, el autor categoriza las
diferentes aplicaciones informaticas MECs, de acuerdo con el objetivo que buscan, el momento educativo en que

sevayan autilizar o lacomplejidad en el disefio de los mismos (Gonzalez, 2005).

A continuacién en la tabla 2, se presenta el nombre de autory denominacion de la metodologia acerca de los MEC

y las etapas de cadauna de ellas.

Tabla 2. Modelos metodoldgicos utilizados enla construcciéon de un MEC.
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Autor y denominacion de la Metodologia

Alvaro Galvis Panqueva.
Metodologia para el desarrollo de materiales
educativos computarizados. (Galvis, 1992)

Ruffini.

Aproximacion Sistematica y por etapas
utilizando sistemas multimedia de autor.
(Ruffini, 2000)

Ovalle y Padilla.
para el desarrollo de un Software Educativo
Hipermedial (SEH) (J, 1998)

Bertha Lopez Azamar.

Gustavo Sergio Pelaez Camarena.
Metodologia para el desarrollo de Software
Educativo (DESED) (Azamar, 2006)

Pere Marqués.

Metodologia para la elaboracion de
software educativo en Software Educativo.
(Marqués, 1995)

Etapas

1. Anélisis de necesidades educativas

2. Seleccion o planeacion del desarrollo de MEC
3. Ciclos para la seleccion o el desarrollo de MECs
4. Disefio de MECs

5 Entorno para el disefio del MEC

6. Entorno del disefio

7. Disefio educativo del MEC

8. Disefio Computacional del MEC

9. Preparacion y revision de los 0A del MEC

10. Desarrollo de MECs

11. Desarrollo y documento del MEC

12. Prueba piloto y Evaluaciéon de MECs

13. Prueba de campo de MECs

1. Anélisis

2. Seleccionar le Tépico a tratar

3. Objetivos a cumplir

4. Definir Proyecto

5. Disefio de contenidos

6. Disefio de hlpervifnculos de navegacion

7. Evaluacién del proyecto multimedia

1. Anélisis y estudio de factibilidad del proyecto.
2. Disefio y esquematizaclon pedagdgica de la aplicacion.
3. Desarrollo y programacion.

4. Distribuci6n

1. Determinar la necesidad de un S. E:

2. Formacién del equipo de trabajo

3. Anélisis y delimitacién del tema

4. Definicion del usuario

5. Estructuracién del contenido

6. Eleccion del tipo de software a desarrollar

7. Disefio de interfaces

8. Definicién de las estructuras de evaluacion

9. Eleccion del ambiente de desarrollo

10. Creacion de una version inicial

11. Prueba de campo

12. Mercadotecnia

13. Entrega del producto final

1. La génesis de la idea-semilla

2. Pre-disefio o disefio funcional

3. Estudio de viabilidad y marco del proyecto

4. Dosier completo de disefio o disefio orgéanico
5. Programacion y elaboracion del prototipo alfa- test
6. Redaccion de la documentacion del programa
7. Evaluacién Interna

8. Ajustes y elaboracion del prototipo beta-test
9. Evaluacion externa

10. Ajustes y elaboracion de la version 1.0

11. Publicacién y mantenimiento del producto
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2.3.2.5 Modelo MEN Colombia Aprende.

Segun el portal educativo del ministerio de educaciéon
nacional, Colombia aprende, un objeto virtual de
aprendizaje (OVA), se define como todo material
estructurado de una forma significativa, asociado aun
propdsito educativo (en este caso para la Educacion
Superior) y que corresponda a un recurso de caracter
digital que pueda ser distribuido y consultado a
través de la Internet. El objeto de aprendizaje debe
contar ademas con una ficha de registro o metadato
consistente en un listado de atributos que ademas de
describir el uso posible del objeto, permiten la
catalogacion y el intercambio del mismo." Definicion
de Objeto de Aprendizaje utilizada en el Primer
Concurso Nacional de Objetos de Aprendizaje
(Saavedra, 2012).

Teniendo en cuenta la evolucion en la tematica y la

experiencia del pais en el tema, se ha adoptado la

siguiente definiciéon. En tal sentido, dicho objeto debe

disefiarse a partir de criterios como:

> Atemporalidad: Para que no pierda vigencia en el
tiempoy enlos contextos utilizados.

> Didactica: El objeto tacitamente responde a qué,
para qué, con quéy quién aprende.

> Usabilidad: Que facilite el uso intuitivo del usuario
interesado.

> Interacci6on: Que motive al usuario a promulgar
inquietudes y retornar respuestas o experiencias
sustantivas de aprendizaje.

> Accesibilidad: Garantizada para el usuario
interesado segun los intereses que le asisten.

El estudio de las metodologias y enfoques para el
disefio de Ovas fue util para decidir las etapas que
lleva el disefio, a continuacion se presenta la formula-
cion del prototipo.

Elementos estructurales de un OVA. El valor
pedagdgico de un OVA esté presente en la disponibi-
lidad de los siguientes componentes (ver ilustracion 2).

llustracion 2. Estructurageneral de un OVA.

r
Objetivos de Contenido
aprendizaje informativo

1 irlotrs
Actividades de L
L Evaluacion
aprendizaje
L!

e Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el
estudiante va aaprender.

e Contenidos: Serefiere alos tipos de conocimientoy
sus multiples formas de representarlos, pueden
ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos,
entrevistas, lecturas, opiniones, incluyendo enlaces
aotros objetos, fuentes, referencias, etc.

e Actividades de aprendizaje: Que guian al
estudiante para alcanzar los objetivos propuestos.

e Evaluacién: es una herramienta que permite verifi-
car el aprendizaje logrado. Estan en concordancia
con los objetivos propuestos y por el tipo de
contenido presentado.

e Elementos de contextualizacion - Metadato: Que
permiten reutilizar el objeto en otros escenarios,
como por ejemplo los textos de introduccién, el
tipo de licénciamiento y los créditos del objeto.

Del analisis de los anteriores modelos para la elaboracidon de Objetos Virtuales de Aprendizaje podemos plantear

siguiente matriz DOFA.

Matriz DOFA de los modelos Objetos Virtuales de Aprendizaje

Fortalezas

+ Brinda a la comunidad educativa modelos para el
desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje.

+ Lateoria constructivista y humanistica fortalecen los
productos implementados en diferentes campos del
conocimiento cientifico.

+ Gracias a los modelos se ha logrado estandarizar la
produccion de bancos de repositorios de Objetos
Virtuales de Aprendizaje.

* Los modelos permiten crear objetos de aprendizaje para
apoyar procesos pedagégicos.

+ Avances tecnologicos-herramientas disponibles en la web.

Oportunidades

* Capacitar a los profesores en el disefio, desarrollo e
implementacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje -
uso de TIC en educacion.

* El profesor sera capaz de identificar la herramienta
tecnoldgica apropiada para apoyar sus clases de acuerdo
al modelo pedagdgico institucional.
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Debilidades

» Es escasa la informacion relacionada con los modelos
para el desarrollo de objetos de aprendizaje en nuestro
pais.

* Compromiso por parte de las instituciones dedicadas
al desarrollos de Objetos Virtuales de Aprendizaje.

* Sensibilizar a los profesores sobre la importancia de
conocer el modelo aplicado en el desarrollo de los
Objetos de Aprendizaje.

+ Capacitacion a profesores en el manejo de
herramientas tecnolédgicas - uso de TIC.

Amenazas

* Diferentes tipos de modelos afectan el usoy
aplicacion de los Objetos de Aprendizaje.

* Desconocimiento de modelos pedagdgicos que son la
base para el desarrollo de Objetos Virtuales de
Aprendizaje.

* Variedad de modelos de aprendizaje virtual
reconocidos.
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3. Conclusiones

El aprendizaje de un estudiante no depende de la
modalidad educativa en que se encuentre, sino de
como se le presentan los contenidos teméticos, de las
actividades que refuerzan su aprendizaje y de la
coherencia que exista entre el material educativo con
sus necesidades y objetivos educativos. Es en este
punto en donde as metodologias y/o enfoques para la
construccion de OVAs juegan un papel importante
debido a su forma de presentar contenidos y de
transferir conocimientos; esto quedd registrado en
cada una de las metodologias y/o enfoques
consultadasy presentadas en este articulo.

Desde la pedagogia un OVA debe poseer los siguientes
componentes: Titulo, palabras claves, objetivos de
aprendizaje (competencias), contenido informativo,
actividades de aprendizaje, ejemplos, retroali-
mentacién, evaluaciény un elemento fundamental en
el uso de los objetos de aprendizaje el metadato, que
permite realizar la busqueda rapida y precisa del
objeto, para identificarlo, almacenarlo y distribuirlo,
como lo mencion6 MEN.

Para lograr la creacion de OVAs con calidad, se han
desarrollado e implementado un conjunto de
estandares y/o especificaciones que contribuyen en la
realizacion de estos objetos, entre los que se destacan
estandares para la creacion de objetos de contenido
formativo estructurado y estdndares para la creacion
de metadatos. Estos estandares permiten establecer
tanto la estructura interna de los objetos como la
forma adecuada de almacenarlosy distribuirlos.

Un Ova es un material digital de aprendizaje disefiado
a través de recursos tecnolégicos centrado en las
necesidades de los estudiantes cuyo propdsito es
educativo y formativo, estructurado de forma
significativa que sirve para adquirir conocimientos
especificos, desarrollar competencias particulares y
que se puede consultar por internet, atendiendo las
caracteristicas de los estudiantes y sus estilos de
aprendizaje.

El profesor, hoy tiene que ser un profesional integral,
cuyas competencias son de orden tecnoldgico,
actualizado en sus saber especifico, capacitado en
Pedagogia y didactica de la virtualidad, Competencia
técnica y tecnoldgica, y Disefio instruccional, para
poder serun actor en el disefio de OVAS.
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