Numero Especial de la Revista Aristas: Investigacion Basica y Aplicada. ISSN 2007-9478, VVol.10, Nim. 18. Afio 2023

Estrategia de Incorporacion de Recursos
Digitales Educativos en los Cursos en Linea.

Dra. Elisa-Urquizo Barraza, MC. Estefania-Cerrillo
Andrade, Dr. Enrique-Cuan Durdén, Dr. Diego-Uribe Agundis

2Tecnoldgico Nacional de México/Instituto Tecnoldgico de la Laguna, Blvd.
Revolucion y Av. Instituto Tecnoldgico de La laguna s/n, Primero de Cobian
Centro. C.P. 27000, elisaurquizo@gmail.com, Torreén, Coah., México.

® Universidad Auténoma de Coahuila/Facultad de Ciencias Politicas y
Sociales, Carretera Torreén - Matamoros km. 7.5. Ejido El Aguila. Ciudad
Universitaria. C.P. 27087, estefaniacerrillo@uadec.edu.mx, Torreén, Coah.,
México.

¢Tecnoldgico Nacional de México/ Instituto Tecnoldgico de la Laguna, Blvd.
Revolucién y Av. Instituto Tecnolégico de La laguna s/n, Primero de Cobian
Centro. C.P. 27000, kcuand@gmail.com, Torreén, Coah., México.
4Tecnoldgico Nacional de México/ Instituto Tecnoldgico de la Laguna, Blvd.
Revolucién y Av. Instituto Tecnoldgico de La laguna s/n, Primero de Cobian
Centro. C.P. 27000, diegouribeagundis@gmail.com, Torreén, Coah., México.

Resumen

La integracion de los recursos digitales en los cursos en linea
se ha convertido hoy en dia en una fase en el desarrollo
instruccional de este tipo de cursos que han estado cobrando
importancia debido a la diversidad de recursos y herramientas
de software para desarrollarlos. Unos de estos materiales
educativos digitales son los Objetos de Aprendizaje cuyas
caracteristicas los hacen un recurso de amplia reutilizacion en
multiples contextos. En la presente aportacion se describe la
correcta integracion, técnica y pedagdgica, de un Objeto de
Aprendizaje en un curso en linea dentro de un Sistema de
Administracion de Aprendizaje, LMS, que, a su vez presenta
una infraestructura sélida de recursos educativos, misma que
favorece la conservacion de la calidad pedagogica. Se incluye
su empaquetamiento, descripcion de metadatos, diversidad de
exportaciones y se proporcionan directrices de calidad
instruccional para lograr una combinacion de recursos que
puedan potenciar el proceso de ensefianza / aprendizaje
asistido por las Tecnologias de la Informacién vy
Comunicacion (TIC), a los presentes y futuros usuarios.
Sefialando que dichos recursos proporcionan una nueva forma
de transmitir el conocimiento. Lo anterior forma parte de los
trabajos en materia de Objetos de Aprendizaje se ha venido
desarrollando en el  Tecnolégico Nacional de
México/Tecnoldgico de la Laguna.

Palabras clave—Maéximo 5 palabras claves en espafiol,
ordenadas alfabéticamente.

Calidad de Concordancia, Competencias, eXe Learning,
Objetos de Aprendizaje,

Abstract

The integration of digital resources in online courses has
become today a phase in the instructional development of this
type of courses that have been gaining importance due to the
diversity of resources and software tools to develop them..
One of these digital educational materials are the Learning
Objects whose characteristics make them a resource of wide

1 Learning Management System. Sistema de Gestion de Aprendizaje.

reuse in multiple contexts. This contribution describes the
correct integration, technical and pedagogical, of a Learning
Object in an online course within a Learning Management
System, LMS, which, in turn, presents a solid infrastructure
of educational resources, which favors the conservation of
pedagogical quality. It includes its packaging, metadata
description, diversity of exports and instructional quality
guidelines are provided to achieve a combination of
resources that can enhance the teaching/learning process
assisted by Information and Communication Technologies
(ICT), to present and future users. Noting that such resources
provide a new way of transmitting knowledge. The above is
part of the work on Learning Objects has been developed at
the Tecnoldégico Nacional de México/Tecnolégico de la
Laguna.

Keywords— Competence, eXe Learning, Learning Objects,
Matching Quality

1. INTRODUCCION

Esta contribucion corresponde a la correcta integracion del
objeto de aprendizaje en el curso alojado en un LMS. Esta
parte, que en pocas ocasiones ha sido abordada en los foros
sobre OA, es precisamente la combinacion del objeto y los
recursos que didacticamente deben aparecer en un curso a
distancia para preservar su calidad pedagogica. Este es el
énfasis de la contribucion que se presenta. Se resguarda a
través de fases evolutivas de creacion del objeto su calidad
técnica y pedagdgica y se culmina con su integracion en el
disefio de un ambiente virtual de aprendizaje desde la
perspectiva de los cursos disefiados para el area de
investigacion del posgrado en Sistemas Computacionales del
Instituto Tecnolégico de la Laguna.

La creacién de objetos de aprendizaje es una actividad que
forma parte de wuna evolucion natural de la
ensefianza/aprendizaje asistido por tecnologia de informacion
y comunicacion. Obedece a una nueva forma de
representacion del conocimiento que facilita y motiva al
académico a diseflar cursos a través de unidades de
aprendizaje, llamados objetos de aprendizaje. No es raro
entonces encontrarse con cursos montados en plataformas
educativas, LMS?, cuyo contenido este formado por dichas
unidades. Una forma riesgosamente simple de definir a estos
objetos la presenta [1] que plantea esta definicion como
cualquier recurso digital que puede ser reusado como soporte
para el aprendizaje. En otras palabras, una presentacion, un
video, etc., cualquier cosa que pueda ser puesta en un medio
digital puede ser considerada un objeto de aprendizaje, de ahi
el riesgo. Los OA nacieron con el objetivo de dar una
solucion a la necesidad de tener recursos educativos
reutilizables que contribuyeran a un mayor acceso al
conocimiento. La evolucién de los OA junto a la necesidad
de producir recursos educativos bajo una perspectiva
socialmente responsable dio surgimiento a los recursos
educativos abiertos [2]. Otras referencias consideran que los
objetos virtuales de aprendizaje son esencialmente soluciones
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de software y por ello su planeacion, andlisis, disefio,
desarrollo, implementacién y evaluacion deben recoger
técnicas, tecnologia, métodos y nociones de la ingenieria de
software [3] y se apoyan en el paradigma orientado a objetos,
actualmente el mas utilizado en los desarrollos informaticos,
y de ahi retoman las caracteristicas de un objeto software
(representado por una clase software) para equiparar sus
caracteristicas de, autocontenido, cohesion y reutilizacion que
comparten los objetos de aprendizaje, esto mencionado en [4].
Los esfuerzos iniciados en el 2000 por el IMS (IMS Global
Learning Consortium) y ARIADNE (Alliance of Remote
Instructional Authoring & Distribution Network for Europe)
que trabajaron con el grupo LOM (Learning Objects
Metadata) [5] lograron en el 2002 generar el primer estandar
de la IEEE (Institute of Electrical and Electronic Engineers)
sobre objetos de aprendizaje. Por su parte la ADL (Advanced
Distributed Learning) [6] propone el estdndar SCORM
(Sharable Content Object Reference Model) bajo el cual es
posible  lograr la  interoperabilidad, reusabilidad,
adaptabilidad, durabilidad y accesibilidad de contenido de
aprendizaje al seguir sus directrices de implementacién. La
version de SCORM utilizada en este trabajo es la 1.2. Esta
creacion del objeto implica necesariamente dos areas de
conocimiento: TIC's (Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion) y Pedagogia. Una vez conjuntadas estas areas
le darén al objeto el atributo técnico y didactico requerido para
ser considerado un objeto de aprendizaje de calidad [7]. De
acuerdo con lo anterior el reto es el disefio de estos objetos
desde dos perspectivas, la de las TIC’s y la de la Pedagogia.
Los trabajos realizados por un grupo de universidades en
México bajo el marco del CUDI (Cooperacién Universitaria
para el Desarrollo de Internet 2) [8] propone la siguiente
definicién para Objeto de Aprendizaje: Un objeto de
aprendizaje es una entidad informativa digital desarrollada
para la generacion de conocimiento, habilidades y actitudes
requeridas en el desempefio de una tarea, que tiene sentido en
funcion de las necesidades del sujeto que lo usa y que
representa y se corresponde con una realidad concreta
susceptible de ser intervenida. Este grupo de estudiosos de los
objetos de aprendizaje también definid las propiedades
deseables de estos objetos:

e Subjetividad. Los objetos son polivalentes, pues la
significacion de sus potencialidades recae en los sujetos
que los usan.

e Realidad. El objeto de aprendizaje es un puente con una
realidad concreta.

e Historicidad. La pertinencia histdrica de los objetos tiene
que Vver con su construccion y distribucién en funcién de
las condiciones reales de acceso y uso de los educandos a
los que se pretende atender.

e Complejidad. Los objetos aunque tienen una delimitacion
que los convierte en unidades materiales, estan ligados de
multiples formas con otros objetos posibles.

e Comunicabilidad. Los objetos de aprendizaje contienen
informacion, y su capacidad de representacion supone la
integracion de multiples lenguajes.

e Integrabilidad. Tener unidades que al ser acezadas
individualmente tengan ya una estructura y que nos
Ileven a un objetivo de aprendizaje especifico.

e Unidad coherente. Objetos como pequefias unidades de
aprendizaje cuyos elementos tienen relacion intima con
el objetivo que persiguen.

e Unidades autocontenibles y versatiles. Cada objeto
puede ser tomado independientemente y que tenga
elasticidad.

e Reusabilidad. Cada objeto puede ser usado en diferentes
contextos y para diferentes objetivos.

e Escalabilidad. Los objetos pueden ser agrupados en una
larga coleccion de contenidos para conformar la
estructura de un curso.

e Debe ser clasificable. Cada objeto debe contar con
ciertos elementos que permitan clasificarlo en un
metadato (descriptores), que tenga las propiedades de
que puede ser acezado facilmente.

o Relevante. Que corresponda a una necesidad, que sea
pertinente.

e Utilizacién. Que tenga agenda de utilizacion.

De la definicion inicial y simple de [1] a una mé&s elaborada
por parte del CUDI concluimos que el objeto de aprendizaje,
en un minimo, debe ser cohesivo, reutilizable, escalable y
contener un conjunto de metadatos que lo describan
adecuadamente.

En [9] se habla de un entorno de aprendizaje personal, que es
un enfoque pedagégico potencialmente prometedor para
integrar el aprendizaje formal e informal utilizando las redes
sociales y apoyar el aprendizaje autorregulado de los
estudiantes en contextos de educacion superior.

La generacion de objetos de aprendizaje obedece, en primera
instancia, a una demanda creciente de nuevos ambientes de
aprendizaje por parte de los alumnos. La mayor parte de los
contenidos a los que los estudiantes acceden son de caracter
informativo y solo representan el primer paso de un proceso
de aprendizaje (fase de conceptualizacién). En esta forma,
tales contenidos, se encuentran lejos de desarrollar una
competencia especifica en estos alumnos. Aqui es donde
encontramos el reto, ;Cémo lograr, a través del disefio de
objetos de aprendizaje, que el alumno aprenda y desarrolle
competencias especificas?, y, por otro lado, ;cédmo facilitarle
al académico la generacion de esas unidades de aprendizaje?
Ser un aporte para estos planteamientos es la intencion de esta
contribucion.

2. CONTENIDO

2.1. Planeacién y Analisis del Objeto de
Aprendizaje
La creacién de un objeto de aprendizaje supone un proceso
metodoldgico que resguarde y garantice, la calidad técnica y
pedagdgica de dicho objeto. Este proceso inicia con una
reflexion acerca de las competencias que se desean
desarrollar en el alumno y continia con una incorporacion de
elementos, bajo una estructura propuesta, para terminar con
aspectos de evaluacién de lo aprendido y del proceso que se
siguié para adquirir este conocimiento. Este proceso es
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inherente al académico, responsable del disefio del ambiente
virtual de aprendizaje.

2.2. Creacion del Objeto de Aprendizaje
Una vez que se tiene el objeto de aprendizaje conceptual, este
pasa a una fase de validacion a cargo de personas
pertenecientes a las areas de pedagogia principalmente.

Seleccion de la competencia y patrén de disefio

En esta fase, el académico reflexiona acerca de la competencia
que pretende desarrollar en sus alumnos y elige el patron de
disefio del objeto que mas se corresponda a sus intenciones
educativas. De no encontrarse el patron adecuado, el
académico desarrolla el objeto al margen del patréon y
posteriormente puede documentar el proceso que siguié en la
creacion de dicho objeto. Este proceso lo convierte en creador
de un nuevo patron de disefio.

Validacion del objeto de aprendizaje conceptual

Una vez generado el objeto de aprendizaje conceptual este
pasa a una fase de evaluacién fuera de linea por parte de
personal especializado en las areas de pedagogia. Cualquier
inconsistencia encontrada al respecto de competencias,
recursos a utilizar y actividades a desarrollar sera comunicada
al académico para su adecuada modificacién, esto como parte
de un proceso de retroalimentacion. Independientemente del
nivel de granularidad que tenga el objeto (tema, unidad, curso,
etc.), este sera evaluado. Cada una de las fases de desarrollo
del OA debera de aparecer representada por los recursos y
actividades disponibles en el LMS o bien desde la edicion del
OA, siempre y cuando el editor cuente con estos recursos. En
el caso del editor eXe?, este cuenta con un grupo amplio
iDevices® para especificar las fases de desarrollo. Cuando el
académico no satisfaga sus intenciones didacticas a través de
los editores disponibles, siempre podré contar con los recursos
y actividades del LMS y hacer la combinacién entre ellos y el
objeto creado. En este Ultimo caso se debe tener cuidado en el
correcto balance entre la cohesion y el acoplamiento del
objeto para no perder una de las caracteristicas principales del
objeto, la reusabilidad. Cohesion alta y un bajo acoplamiento
es lo deseable. Figura 1.

‘Figura 1. Edicion del Objeto de Aprendizaje. iDevice Objetivos.

[éd objetivos

Introducirte y crear conclencla acerca de la Importancia del proceso de INVESTIGAR sin importar el drea
en a que te desempenes.
Como una competencia transversal a tu plan de estudios,

S
™

R ]

7

& Caso de estudio

Fuente: elaboracion propia.

2 eXe eLearning XHTML editor.

3 iDevices. Recursos didacticos a incorporar durante la edicion del objeto
incluidos en eXe.

Después de incluir la serie de iDevices necesarios, el
académico procede a especificar las caracteristicas del
proyecto y los metadatos del objeto, caracteristica esencial de
un objeto. Esto se muestra en la Figura 2.

Figura 2. Edicién del Objeto de Aprendizaje. Propiedades y
Metadatos.

Fuente: elaboracién propia.

Exportacién del objeto de aprendizaje al LMS

Este proceso depende del contexto de uso en el que se piensa
visualizar el objeto editado, en el editor de ejemplo, eXe, se
tienen opciones desde lo mas simple, exportarlo como una
pagina web, hasta lo més elaborado como lo representa un
paquete IMS* o un SCORMS.En este caso se muestra la
exportaciébn como paquete de contenido IMS para ser
utilizado en un curso sobre procesos de investigacion basicos
alojado en el LMS Moodle. La Figura 3, muestra este
proceso.

Figura 3. Edicion del Objeto de Aprendizaje. Exportacion.

[re—r——_

> Paquete de contenido IMS

Fuente: elaboracion propia.

Integracion del objeto en un curso

Cuando un objeto de aprendizaje va a ser utilizado el mejor
medio para exponerlo es un curso dentro de un sistema de
administracion de aprendizaje. Hacerlo de esta forma lo
relaciona con un contexto de aprendizaje que puede
presentarse como una secuencia de objetos o bien de forma
combinada con otros recursos disponibles por el LMS. La
unidad de aprendizaje asi disefiada debe presentar una
estructura similar a la del objeto de aprendizaje, es decir, se
inicia con una fase de introduccion, y se concluye con una
fase de evaluacién y relacién de lo aprendido, pasando por

4 Paquete IMS. IMS es un esqueleto de especificaciones que ayuda a
definir variados estandares técnicos, incluyendo materiales de e- learning.
5 SCORM. Sharable Content Object Reference Model
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fases correspondientes al hacer del alumno. Por otro lado,
cuando la totalidad del objeto corresponde a una unidad de
aprendizaje, entonces esta estructura la presenta el objeto en
si.

La correcta incorporacion del objeto creado tiene varios
aspectos a tomar en cuenta: calidad de usabilidad didactica la
cual se resguarda con la secuencia propuesta en esta
contribucion 'y que fue descrita anteriormente y la
secuenciacion del objeto dentro del resto de recursos y
actividades. Esta secuencia tiene que ver con la naturaleza del
objeto y con la competencia a desarrollar. Por ejemplo, si se
trata de un objeto para conceptualizar o contextualizar este
debera de ser colocado antes de los objetos correspondientes
a la préactica de la trascendencia de lo aprendido. El aspecto
técnico de la incorporacion del objeto a un curso depende de
la correcta edicion, empaquetamiento y exportacion de este.
El proceso para incluirlo, Figura 4, consiste en activar la
edicién del curso y simplemente agregarlo desde el mend de
recursos como un paquete de contenido IMS, esto
ejemplificado en el LMS Moodle.

Figura 4. Proceso de incluir el objeto como recurso en un curso.
Cargar objeto.

Unidad del curso donde

/ sera agregado el objeto

Recurso: desplegar
paquete de contenido
IMS

ez
ESTADO DEL ARTE

Carga del objeto

representado por un =

archivo .zip \
Fuente: elaboracidn propia.

Se muestran cuadros de dialogo para indicar que el paquete ha
sido cargado adecuadamente en la seccion de archivos y de
ahi se procede a visualizarlo en el contexto del curso, Figura
5.

Figura 5. Proceso de incluir el objeto como recurso en un curso.
Visualizar objeto.

\ Actualizacion

cursos:

EL PROCESO DE INVESTIGAR
Conceptualizacion

El objetivo de esta unidad es el de formar conciencia y
contextualizar acerca del proceso de investigar como
competencia transversal en el plan de estudios.

S \ Objetointegrado

C10N

INVEST

Nuevos mens

PEDEREE

‘ Conjunto de recursos
que pudieran aparecer
" integrados en uno o

‘ mas Objetos

EEDYO

Fuente: elaboracidn propia.

La apariencia del objeto desde un curso dentro del LMS es
diferente desde el punto de vista didactico ya que se muestra
en un contexto disefiado para el desarrollo de determinadas
competencias, el hacerlo a nivel de consulta aislada, como
pagina web, por ejemplo, lo remite a un acceso comudn dentro
de la web.

Finalmente la Figura 6, muestra el despliegue del objeto
dentro del contexto del curso.

Figura 6. Proceso de incluir el objeto como recurso en un curso.
Desplegar objeto.

EMINARIO DE TESIS I 8 [alvs
del curso

- Objetivo
4| Objetivos

Introducirte y crear conclencia acerca de la Importancia del proceso de Investigar sin
importar el &rea en la que te Como una & tu plan de

estudios.

Estructuradel
objeto

Fuente: elaboracién propia.

Con esto queda completo el proceso de incorporacion de un
objeto de aprendizaje a un curso que puede ser utilizado en la
modalidad a distancia o mixta.

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con el uso de objetos de aprendizaje se fomenta el
autoaprendizaje por parte de los alumnos ademas de que el
academico encuentra en ellos una nueva forma de guiar a sus
alumnos en la apropiacién de temas de interés. A pesar de que
la produccién en masa de estas unidades de aprendizaje esta
todavia en un proceso de aceptacién por la totalidad de la
comunidad de profesores, el apoyo que representan en los
cursos presenciales y semipresenciales es algo que no ha
dejado lugar a dudas. El uso de patrones de aprendizaje ha
representado el elemento de calidad pedagdgica en estos
objetos. La integracion de estos elementos didacticos en los
cursos debe mantener la usabilidad didactica de toda la
unidad de aprendizaje y en general de todo el curso que los
contiene.

En las lineas de investigacion abierta se ha considerado
ampliar el proyecto para que incluya un médulo de creacion
de patrones por parte de académicos. Esto dara la oportunidad
al profesor de ser el disefiador no solo del objeto de
aprendizaje, sino del patrén que lo ha generado.

La implementacion del sistema informatico que guiara al
académico en la seleccion de competencias y de patrones de
disefio para el objeto de aprendizaje también representa un
trabajo futuro.

Y finalmente, la incorporacion de estas aplicaciones
tecnolégicas al proceso de ensefianza / aprendizaje en un
contexto de administracion de conocimiento dentro de las
instituciones educativas.
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