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RESUMEN ANALITICO

PALABRAS CLAVES:

ANALYTICAL SUMMARY

The focus on this research work is to build a learning
object management system to facilitate the development
and monitoring of independent student’s work at the
University of Cordoba. The system was developed from
an associated perspective with international standards
use and with a modern approach since the software
engineering, so as to facilitate indexing, cataloging and
content packaging.

The most important achievements of this work are
associated with the characterization of learning object
repositories and students, so this allowed to define and
to establish the functions and system services that also
generated a production model for learning, which allows
that teachers can create those objects with quality
standards and following a roadmap that was showing
the phases and stages to be developed.

On the other hand, it was achieved to develop a tool
that properly manages the institutional learning objects
and can support educative processes on the classroom,
allowing that teachers, students and directives can have
new pedagogical and didactical strategies, which enable
them to enrich the professional development.

KEYWORDS:  Repositories, Learning  Objects,
Independent Work, Standards, Metadata, Software,
Engineering

INTRODUCCION

El impacto generado por la introduccion de nuevos
retos y posibilidades que nacen con la incursion y
aplicacion de las nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacién (TIC's) en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, ha venido creando una variedad de
avances tecnoldgicos y herramientas que permiten en su
mayoria acceder de una manera mas agil y eficiente a la
informacion; valiéndose de este entorno y herramientas,
muchas organizaciones tanto publicas como privadas,
han propuesto modelos educativos que aprovechan la
red como medio para transmitir informacién e impartir
acciones formativas no presénciales y contribuir al
mejoramiento de la productividad del proceso educativo.

Muchos de los cursos y propuestas educativas que antes se
desarrollaban de una manera presencial, se han redisefiado
y publicado en la red, haciendo parte de un concepto que
en idioma inglés se denomina elearning, al que se hace
referencia cuando se quiere hablar del aprendizaje en linea
0 educacion mediada por las tecnologias, combinacién de
contenido digital para el aprendizaje; incluye contenidos
via internet, extranet, intranet, audio, video, emision
satelital, TV interactiva y CD ROM, o lo que comUnmente
se conoce como educacion virtual.

Las instituciones de educacién superior Ultimamente
han mostrado gran interés en esta modalidad de
ensefianza-aprendizaje, tal es el caso de la Universidad
de Cordoba, la Universidad de Antioquia, la Universidad
Nacional, entre otras, con lo cual han emprendido
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iniciativas que con diversos planteamientos buscan
desarrollar elementos para la ensefianza Vvirtual,
abarcando una amplia gama de formatos para transmitir
el conocimiento, estos elementos son denominados
como objetos de aprendizaje, estos elementos deben
cumplir con ciertas caracteristicas basicas como son las
de ser un objeto con una finalidad educativa, reusable,
de facil identificacion, busqueda, e independiente de un
sistema de aprendizaje especifico.

Los sistemas o repositorios de objetos de aprendizaje,
son una herramienta importante en los procesos de
educacion virtual, y la falta de éstos en las instituciones
de educacion superior, hace que los estudiantes tengan
dificultades para desarrollar su trabajo independiente,
de igual forma a los docentes no pueden hacer con
facilidad seguimiento a los procesos educativos, tal
como lo exigen los decretos reglamentarios establecidos
por el estado Colombiano.

La falta de un sistema de gestion de objetos de
aprendizaje en general, ocasiona la siguiente
problematica: poca disponibilidad de recursos digitales
aprendizaje, falta de mecanismos eficientes para la
recuperacion, indexamiento y catalogacion de recursos
de aprendizaje y necesidad de compartir los recursos
educativos entre compafieros de clases, entre otros.
Esta problematica, evidencia la necesidad de construir
sistemas capaces de favorecer los procesos educativos
utilizando técnicas modernas de desarrollo de software,
modelos de recuperacion de informacién (RIl) y
metadatos de objetos de aprendizaje.

1. ESTADO DEL ARTE

El fundamento conceptual y su estado de evoluciéon que
sustenta este trabajo estan conformados por los objetos
de aprendizaje, metadatos, sistemas de recuperacion y
los sistemas de empaquetamiento de contenidos.

1.1 OBJETOS DE APRENDIZAJE

La Especificacion de Metadatos de objetos de aprendizaje,
LOM (por sus siglas en inglés Learning Object Metadata)
IEEE 1484.12.1-2002, define un objeto de aprendizaje
como “una entidad digital o no digital que puede ser usada
para el aprendizaje, educacion o entrenamiento”.[1]

Existe una literatura amplia sobre la definicion de objetos
de aprendizaje, las mas aceptadas son:

“Un objeto de aprendizaje como un conjunto de
recursos digitales, auto contenible y reutilizable, con
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un proposito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: Contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos de contextualizacion. El objeto
de aprendizaje debe tener una estructura de informacion
externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,
identificacion y recuperacion”.[2]

“Cualquier recurso digital que puede ser utilizado para
apoyar los procesos de Aprendizaje” [3]

“Recursos digitales modulares, identificados de manera
Unica y catalogados que pueden ser utilizados para
apoyar procesos de aprendizaje” (NLII)[4]

1.2 METADATOS

Los metadatos generalmente son definidos como datos
acerca de datos, actualmente existen varias definiciones,
una de la méas amplias y difundidas especialmente en el
area de la informética concibe a los metadatos como:
“descripciones estructuradas y opcionales que estan
disponibles de forma publica para ayudar a localizar
objetos”.

Actualmente existen en el mercado, tres enfoques de
metadatos ampliamente reconocidos: DUBLIN CORE[5],
LOM[1], la cual fue desarrollado por la IEEE en el marco
del proyecto 1484.12.1.1-2002 e IMS RESOURCE
METADATA[6], desarrollada por el consorcio IMS
LEARNING GLOBLAL.

LOM se ha convertido en el estandar mas utilizado por la
industria del Elearning y es el referente mas importante
en términos de aplicacion, por ello ha sido adoptado por
un numero significativo de paises, con sus respectivas
adaptaciones segun las necesidades y contextos.

1.3. MODELOS DE RECUPERACION DE

INFORMACION

En la implementacion de un SRI, tiene gran importancia
la eleccion de un modelo que permita calcular la
relevancia de un documento frente a una consulta.
Existen tres modelos de recuperacién de informacion
clasicos[7][8][9]: el booleano, vectorial y probabilistico.
En el modelo booleano, los documentos y consultas
se representan como conjuntos de términos indice y
se dice que el modelo es de Teoria de Conjuntos; en
el modelo vectorial, los documentos y consultas son
representados por medio de vectores en el espacio
n-dimensional, refiriéndose a éste como un modelo
algebraico, finalmente, el modelo probabilistico, la
representacion de consultas y documentos se basa en
la teoria de la probabilidad.
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1.4. EMPAQUETAMIENTO DE CONTENIDOS

El empaquetamiento de contenidos es una estructura
que facilita la interoperabilidad de objetos o contenidos
de aprendizaje entre sistemas de igual denominacion,
permitiendo el intercambio y el acceso rapido a
volumenes de objetos dispersos en los diferentes
repositorios distribuidos en todo el mundo.

Existen basicamente dos modelos de empaquetamiento
de contenidos ampliamente reconocidos:, IMS
CONTENT PACKAGING[10][11] y SCORM[12][13]
(Shareable Content Object Reference Model), el primero
fue desarrollado por la IMS GLOBLAL CONSORTIUM y
el segundo fue generado por ADL(Advanced Distributed
Learning), y se ha convertido en un estandar de facto en
la Industria del Elearning.

Es importante resaltar que SCORM, es ampliamente
utilizado por un ndmero significativo de Plataformas de
Elearning y en Bancos de Objetos a nivel internacional,
lo cual ha generado valor y versatilidad a este tipo de
sistemas dado que facilita la importacién y exportacion
de contenidos.

2. METODOLOGIA

El tipo de estudio sobre el cual se soporta el presente
trabajo de investigacion, que busca desarrollar un sistema
de gestion de objetos de aprendizaje, para apoyar el
trabajo independiente de los estudiantes, concierne a un
tipo de estudio descriptivo, de investigacion tecnoldgica
aplicada.

A nivel descriptivo se estudiaron las caracteristicas de
estudiantes, descripciones propias de los objetos de
aprendizaje, su organizacion adecuada para incluirlos
dentro de ambientes virtuales de aprendizaje, las teorias
sobre los sistemas de recuperacion de informacion, los
modelos de recuperacion de informacién mas apropiado
para el desarrollo de la herramienta, los estandares para
metadatos de objetos de aprendizaje, evaluacion de
la recuperacion de informacion, estrategias para tener
en cuenta la realimentacién a objetos de aprendizaje
por parte de docentes y estudiantes, finalmente, la
evaluacion de especificaciones técnicas que puedan
implementarse para permitir el intercambio de toda la
informacion relacionada con los objetos de aprendizaje
entre herramientas de administracion de contenidos.

El trabajo de investigacion tecnoldgica aplicada
corresponde a el analisis, disefio, implementacién
y pruebas del sistema de gestion de objetos de
aprendizaje, asi como el refinamiento del repositorio
de objetos, que permiti6 evaluar la efectividad y

posibilidad de uso de mecanismos para apoyar el trabajo
independiente de los estudiantes a través de este tipo
de tecnologia educativa.

3. RESULTADOS

3.1 CARACTERIZACION DE REPOSITORIOS

Los repositorios de objetos de aprendizaje de
reconocida trayectoria, tales como: Jorum[14],
Merlot[15], MLX[16], SMETE[17], Apple's Learning
Exchange[18], LOLA Exchange[19], APROA[19], THE
MARICOPA LEARNING OBJECT[20] y UNIVERSIA[21],
entre otros. Estos repositorios se caracterizan por
el uso de estandares internacionales asociados con
los metadatos y es muy comdn el uso de sistemas
de empaquetamiento de contenidos utilizando el
estandar de facto denominado SCORM, lo cual facilita
la importacién y exportacion de contenidos entre
sistemas de igual denominacion haciendo de este tipo
de herramientas un escenario de gran capacidad de
gestién de recursos educativos interoperables.

A nivel nacional, se resalta la experiencia del Ministerio
de Educacion Nacional (MEN)[2] a través del Portal
Colombia Aprende, la cual ha integrado el Banco
Nacional de Objetos de Aprendizaje que agrupa a ocho
(8) instituciones de educacion superior.

Las universidades que conforman la Red Nacional de
Objetos de Aprendizaje son:

Universidad del Norte.

Universidad de Antioquia.

Universidad Pontificia Bolivariana de Medellin.
Universidad de EAFIT.

Universidad de la Sabana.

Universidad Minuto de DIOS.

Universidad Nacional.

Universidad Javeriana de Cali.

Las instituciones de educacion superior que hacen
parte del Banco Nacional de Objetos de Aprendizaje,
deber seguir un proceso riguroso que inicia con una
convocatoria publica, requisitos técnicos y capacitacion.

Los repositorios de Objetos de Aprendizaje que
conforman el Banco Nacional de Objetos de Aprendizaje,
utilizan la herramienta DRUPAL para la gestion de los
recursos educativos y el proceso de cosechado de los
objetos se realiza mediante un archivo XML, denominado
manifiesto donde se almacena todos los metadatos de
los objetos informativos y de aprendizaje.
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3.2 CARACTERIZACION DE ESTUDIANTES

Al momento de desarrollar cualquier tipo de material de
apoyo educativo tales como objetos de aprendizaje, una
de las preocupaciones mayores se centra en que cumpla
los objetivos que le han sido definidos, lo cual depende
entre otras cosas de la forma en que se presenta el
contenido de dicho material por tanto una de las
intenciones del presente trabajo ha sido identificar cual
es la forma preferida por los estudiantes integrantes de
la muestra, para hacer uso y produccion de material de
apoyo al trabajo independiente, es decir, la preferencia
expresa en cuanto al formato en que acceden a la
informacion que les sera Gtil en el transcurso normal de
una asignatura.

Mediante la aplicacion de instrumentos para recoleccién
de informacion empleadas se pudo identificar los tipo
de formatos preferidos son los preferidos por los
estudiantes en una muestra realizada a 600 estudiantes
de los diferentes programas de las distintas facultades.

Si pudiese escoger el formato de presentacion del material de apoyo

al trabajo independiente preferiria
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Figura 1: Preferencia de formatos para el uso y/o
creacion de objetos de aprendizaje.

Los estudiantes manifiestan mayor interés en recibir
el material para trabajo independiente en formato
multimedia (video) debido muy seguramente la
posibilidad de hacer mucho més facil el entendimiento
del material y condensar gran cantidad de contenidos
valiéndose de dos elementos a la vez, visual y auditivo.

3.3 PROCESO DE PRODUCCION DE LOS OBJETOS
DE APRENDIZAJE

El proceso de produccion de los OA (Objetos de
Aprendizaje)[22][23][24] debe cumplir las siguientes
fases:

o Identificacién de las necesidades educativas.
Disefio didactico y pedagogico de los objetos
(Disefio de Contenidos).

Revision y realimentacion.

Produccion de los objetos de aprendizaje.
Asignacion de Metadatos.

Distribucion.

Evaluacion y Actualizacion

El seguimiento riguroso de las etapas citadas
anteriormente garantiza tener productos de calidad
en lo pedagogico, didactico y técnico, por tanto su
cumplimiento debe llevarse manera juiciosa sin obviar
detalles ningln tipo con el fin de obtener los mejores
resultados en el aula.

A continuacion se muestra una figura de un objeto de

aprendizaje en el area de ciencias basicas de ingenierias
en la Universidad de Cordoba.
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Figura 2: Objeto de Aprendizaje.

El objeto de aprendizaje, como se puede observar
estd compuesto por un concepto, ejemplos, ejercicios,
evaluacion y dotado de un sistema de accesibilidad.

3.4. SISTEMA DE GESTION DE OBJETOS DE
APRENDIZAJE

El sistema de gestion de objetos de aprendizaje
(OVAUNICOR), como apoyo al trabajo independiente
de los estudiantes de la Universidad de Cérdoba, los
cuales requieren una 6ptima administracion de material
educativo digital de soporte a las clases presénciales y a
distancia de los diferentes semestres académicos en las
distintas facultades.

SISTEMA DE GESTION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE
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OVAUNICOR proporciona los elementos necesarios
para que los docentes y estudiantes cuenten con los
siguientes servicios:

Docentes: Son considerados los expertos en el
conocimiento, son precisamente quienes basados en su
experiencia con los objetos de aprendizaje tendran la
labor de documentar la informaciéon de todo material
que deseen poner a disposicion de sus estudiantes. Sus
servicios se resumen en el siguiente grafico:

Figura 3: Servicios para usuarios con rol docente.

e Administracion de Objetos: Le permite cargar
fisicamente los objetos de aprendizaje al servidor
de alojamiento, ademds crear, editar y eliminar
carpetas donde organiza sus objetos.

e Recuperacion: Le permite realizar busquedas
simples y avanzadas de los objetos almacenados en
el servidor, ya sean de su autoria o de los demas
docentes.

® Servicios Adicionales: Permite cambiar sus
datos personales, usuario y contrasefia, consultar
la valoracion de los objetos y los resultados de la
evaluacién de dichos objetos.

Estudiantes: Los estudiantes podran notar los
beneficios del sistema OVAUNICOR en la medida que
hagan uso del mismo, para consultar la informacion
que ha sido cargada en el sistema por parte de los
docentes, ingresando asi el material de semestres
anteriores y lecturas seleccionadas por sus docentes,
ademas, valoran y evalla los objetos de aprendizaje.
Los servicios para este tipo de usuario se resumen en la
siguiente grafico:
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Servicios Adicionales

Figura 4: Servicios para usuarios con rol estudiante.

® Recuperaciéon Objetos: Al igual que el docente
genera busquedas a través de palabras claves en
todos los objetos existentes en el servidor.

e Valoracion de Objetos: Por medio de estrellas
(escala de 1 a 5), la cual incluye un area de
sugerencia donde el estudiante podra valorar los
objetos visitados, si el objeto de aprendizaje es de
agrado del estudiante, este podra agregarlo a su
lista de favoritos.

e Servicios Adicionales: Podra modificar sus datos
personales, cambiar su usuario y contrasefia ver el
listado general de los objetos.

Administrador: El usuario administrador es el
encargado del mantenimiento del sistema, los servicios
para este usuario se describen en el siguiente grafico:

Admnestsador de
Ususnos

Figura 5: Servicios para usuarios con rol administrador.

e Configuracion: Permite establecer informacion
técnica basica sobre la instalacion y cambiar valores
establecidos por defecto como el espacio en disco del
docente, tipos de extensiones de archivos permitidas.
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e Administracion de Usuarios: Permite crear,
modificar y eliminar usuarios del sistema.

® Reportes del Sistema: Permite monitorear los
accesos de cada uno de los usuarios al sistema,
permitiendo generar informacién de tipo general
como el nimero de accesos diarios al sistema por
rol.

4. IMPACTO DE LA HERRAMIENTA EN LA
COMUNIDAD

La puesta en funcionamiento ha tenido una significativa
aceptacion por la comunidad académica, donde se
resalta las areas de Matematicas, Ciencias Naturales y
Ciencias de la Educacion con las mayores visitas, quizas
unas de las razones del uso de los objetos de estas
areas estan relacionados con la dificultad que tienen
los estudiantes para comprender las ciencias basicas y
los objetos que apoyan el proceso de aprendizaje de
esta tematica son muy didacticos y pertinentes en lo
pedagdgico. En el area de educacion se destaca que las
mayores visitas la realizan a objetos relacionados con
metodologia de investigacion.

No obstante, se observa que los objetos de las areas de
Ingenieria, Ciencias Sociales y Bellas Artes, vienen en
constante crecimiento y se espera tener mas y mejores
recursos educativos digitales en todas las areas de
conocimiento.

Visitas Por Areas de Conocimiento

1027 B Cienciade la Educacion

B Ciencias Sociales y
Humanas

m Economia, Administracién
y Contaduria

M Ingenieria, Arquitectura y
Urbanismo

B Matematicasy Ciencias
Naturaless

602
766

M Bellas Artes

Figura 6: Visitas por areas de conocimiento.

5. CONCLUSIONES

Los mayores logros alcanzados con el desarrollo de este
trabajo de investigacion es el inicio de un escenario
académico abierto donde la comunidad académica
representada en estudiantes, docentes, investigadores
y directivos académicos puede acceder un sistema
de gestion de objetos de aprendizaje para apoyar el

trabajo independiente mediante recursos educativos
caracterizados por su calidad en lo pedagdgico, didactico
y tecnoldgico.

Los instrumentos aplicados a través de las encuestas
y entrevistas directas con los estudiantes se pudo
observar las preferencias se orientan mayoritariamente
hacia el gusto por el formato audiovisual y el texto con
imagenes, por las ventajas que éstos les brindan en
materia de interactividad, inmediatez y atencion, entre
otras.

Las tecnologias Web utilizadas para el desarrollo
de la plataforma, resultaron apropiadas y flexibles,
demostrando ademas las bondades que puede brindar
este tipo de recursos en términos de reusabilidad
para otros ambientes y/o plataformas de Elearning y
repositorios de objetos aprendizaje. Asi mismo, y en
términos de calidad del producto final, hay que resaltar
que el desarrollo fue guiado por el modelo Proceso
Unificado, y en cuanto a los metadatos se acoge y
cumple con los estandares internacionales de LOM, de
la IEEE.

También se pudo constatar que el material provisto por
docentes con medio digital facilita e impulsa el proceso
de trabajo independiente, ya que representa una forma
novedosa, atractiva y muy didactica de acceder a los
contenidos de los objetos de aprendizaje por parte
de los educandos, replanteando incluso los antiguos y
mondétonos esquemas, modelos de acopio, analisis y
asimilacion de la informacién que se promovian en el
pasado.

6. REFERENCIAS

[1] 1EEE 1484,
LOM)

Learning Objects Metadata (IEEE

[2] Ministerio de Educacion Nacional,

colombiaaprende.edu.co

WWW.

[31 WILEY, D., (2000), The Instructional Use of
Learning Objects: Online Version. 2000.

[4] NLLI, National Learning Infraestructure Initiative,

[5] Baeza-yates, R. Berthier. Modern Information
Retrieval. Adisson Wesley, 1999.

[6] Baeza-yates, R. Recuperacion de la Informacion:
Algoritmos.

[7] Dale, N. Estructuras de datos y Busqueda en la
Web. Mc Graw Hill, 1997.

SISTEMA DE GESTION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE



(8l
(9]
[10]

[11]

[12]
[13]
[14]
[15]

[16]

Gerenc. Tecnol. Inform. | Vol. 9| N° 24 | May - Ago | Salas - Rodriguez - Fabra

DUBLIN CORE, http://dublincore.org/

IMS METADATA, www.imsglobalconsortium.org
IMSCP_BIND (2001). IMS Content Packaging XML
Binding. Version 1.1.2 Final Specification, IMS
Global Learning Consortium, Inc.

IMSCP_INFO (2001). IMS Content Packaging
Information Model.Version 1.1.2. Final
Specification, IMS Global Learning Consortium,
Inc.

ADL (2001a). SCORM Overview 1.2.

ADL (2004). Advanced Distributed Learning.
JORUM, www.jorum.ac.uk

MERLOT, www.merlot.org

SMETE, www.smete.org

[17]

[18]
[19]
[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

APPLE'S LEARNING EXCHANGE, www.ali.apple.
com

LOLA EXCHANGE, www.lolaexchange.com
APROA, www.aproa.cl
UNIVERSIA, www.universia.net

THE MARICOPA LEARNING OBJECT, www.mcli.
dist.maricopa.edu/mix

Boyle, T. (2008), “The design and development
of learning objects for pedagogical impact”,
The Handbook of Research on Learning Design
and Learning Objects: issues, applications and
technologies.

Rabajoli, G. Recursos educativos digitales: Como
reconocerlos

Salas, D. Modelo de Produccién de Cursos Virtuales
de Aprendizaje, Sistemasy  Computadores.

SISTEMA DE GESTION DE OBJETOS DE APRENDIZA]JE



