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Resumen: El presente trabajo expone como la aplicacion de metodologias y
estandares de calidad, favorece el desarrollo recursos de aprendizaje basados
en las Tics como son los objetos de aprendizaje (OA), el desarrollo de éstos
debe cimentarse como cualquier componente de software: mediante la
aplicacion de procesos y métodos que conduzcan a un producto de alta
calidad que satisfaga las necesidades de los usuarios (estudiantes, docentes,

instituciones educativas).

Este trabajo establece el vinculo explicito entre los fundamentos
metodoldgicos de la teoria pedagdgica y el desarrollo tecnoldgico de los OA
mediante una metodologia de ingenieria de Software para la produccién de

un OA confiable; en unos tiempos, costos y calidad esperados.
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ABSTRACT

The present study describes the application of methodologies and quality
standards, promotes the development of learning resources based on ICTs,
such as learning objects (LO), their development should be built as any piece
of software, by applying processes and methods that lead to a high quality
product that meets the needs of users (students, teachers, educational
institutions).

This paper provides the explicit link between the methodological foundations of
educational theory and technological development of OA through a software
engineering methodology for the production of a reliable OA, at a time, cost
and quality expectations.

1. Antecedente.

Existen muchas metodologias para llegar con éxito a la completa
ejecucion de un proyecto de desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje,
escoger la apropiada no soOlo implica su incorporacion dentro de la
organizacion sino su continuo desarrollo, que se puede adaptar, tanto, al
modelo de organizacional como a los recursos técnicos y humanos. Ademas,
se pueden destacar las metodologias tradicionales de desarrollo de objetos
virtuales de aprendizaje por su esfuerzo considerable para adaptarse a
proyectos cuyos requerimientos los transforman en proyectos pequefos por la
exigencia de reducir drasticamente los tiempos de desarrollo pero
manteniendo una alta calidad. Por eso, aparecen las metodologias agiles
como una solucion a proyectos con estas caracteristicas, debido a su sencillez
en su aprendizaje y en su aplicacion. Pero tienen ciertas restricciones como el
namero pequefio de personas para la ejecucion de un proyecto, el clima
organizacional, ya que debe ser un entorno propicio para la comunicacion y la
colaboracién por parte de todo el equipo, es de precisar que este equipo de
trabajo debe ser interdisciplinario donde se encuentren pedagogos,
disefiadores gréficos, expertos instruccionales, de contenidos, como también,
programadores TIC'S y analistas de sistemas.

2. Definicién de Objeto de Aprendizaje (OA)

Entidad digital reutilizable donde la organizacion fundamental esta
basada en componentes de aprendizaje, las relaciones entre ellos y el
ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion. Ademas, esta
entidad debe tener un metadatos que lo identifique y catalogue.
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Un componente de Aprendizaje debe ser independiente (sin enlaces y
dependencias) y constituido por contenidos, actividades de aprendizaje y
elementos de contextualizacion que propone una experiencia de aprendizaje,
donde permita:

+ Mejoramiento Continuo. Un componente de aprendizaje puede
ser actualizado y mejorado continuamente.

+ Reutilizacion. Segmentos como la totalidad de un OA puede ser
utilizando en uno como en varios OA.

+« Simplificar las pruebas. Se pueden hacer pruebas individuales de
un Componente de aprendizaje antes de probar el OA.

+« Simplificar el mantenimiento de un OA. Se puede adicionar, retirar

un componente de aprendizaje segun necesidades, sin afectar el

OA.

Mayor calidad de un OA. Un Componente de Aprendizaje al ser

actualizado y mejorado continuamente, mejorara la calidad de un

OA.

X/
L X4

Se debe tener en cuenta las condiciones sociales y culturales, los
diferentes estilos de aprendizaje, las motivaciones, las mediaciones o
ambientes de aprendizajes.

3. OA como una Estructura Educativa

Un objeto de Aprendizaje posee los siguientes Componentes:

o Unidad de Informacién. Contenidos multimedia individuales (texto,
imagenes, audio,video) en la que se tiene la posibilidad de generar
contenido .

o Unidad de Contenido. Define la ubicacién en la que se encuentran
albergados los contenidos, facilitando la generacion de plantillas.

o Unidad Didactica. Abarca cada uno de los elementos que permiten
generar planteamientos de aprendizaje significativo, determinar
criterios de evaluacion, contenidos, recursos y actividades de
ensefianza-aprendizaje.

4. El Objeto de Aprendizaje como un Proyecto

Un proyecto implica disponerse a hacer algo en un futuro de dimension
posible (inmediato, de mediano o largo plazo). Ese algo supone una meta
deseada, una realizacién, un producto obtenido. Si se piensa en un proyecto,
se debe tener en cuenta como un proceso de aprendizaje compartido que
deviene en una meta alcanzada, también, en forma conjunta.

Entonces, el objeto de aprendizaje es visto como un proyecto porque se:
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« Presenta como un Sistema. El enfoque sistémico en el desarrollo de
componentes de aprendizaje se basa en el analisis y el disefio de
OA como totalidades constituidas por partes relacionadas entre si.

« Prepara la realidad a representar.

« Integran actividades e interés comunes.

« Presentan capacidades de adaptacion para abordar situaciones y
métodos nuevos cuando aparezcan.

« Modela a partir de una necesidad: como la oportunidad de mejorar,
optimizar, anticipar la adecuada utilizacién de una norma o tema.

« Modela a partir de cuatro fases: Concepcion, Elaboracion,
Construccién, Transicion.

« Se trabaja en equipo interdisciplinario para el disefio y desarrollo de
los OA.

5. Fases de la Metodologia para elaboracién de OA

La metodologia propuesta esta basado en el modelo de proceso RUP; el
cual es un modelo iterativo para el desarrollo de software , incluidos las OA, el
cual busca implementar las mejores practicas de ingeniera de software, mas
sus caracteristicas propias como son las pedagdgicas, didacticas,
psicolégicas, socioldgicas, graficas y colaborativas.

5.1 Esquema de la Metodologia
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Calidad en Productos y Procesos
Gréfica No. 1 Esquema de la Metodologia

Cada iteracion se lleva a cabo por dos procesos y cuatro fases:
5.1.1 Procesos:

1. Procesos generales o fases compuestos por entender los PEI, y las
necesidades de OA de las instituciones de educacion , Analisis, disefo,
implementacion de acuerdo a la arquitectura , certificacion o pruebas
,asegurandose que el comportamiento es el esperado y que todos los
requerimientos solicitados estan presentes.

2. Proceso de soporte: Compuesto por :

e Control y Administracion de cambios, donde se deben administrar
y guardar todas las versiones generadas del OA, para poder
evaluar su impacto y pertinencia.

e Administracion del Proyecto: Administracion de recursos
humanos, y recursos tecnoldgicos, y de ambiente de desarrollo

e Distribucion : implementacién en un LMS
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Gréafica No. 2 Procesos y Fases RUP , aplicados a los OA

5.1.2 Fases:

1. Concepcion o inicio: en esta etapa se determina la visién del OA, o
preparacion de la realidad y alcance del mismo.

2. Elaboracion: Determina el modelo visual de la estructura, el
comportamiento de la arquitectura y componentes.

3. Construccion: Obtener la capacidad operacional inicial, permite la
comunicaciéon con el equipo de desarrollo, se analiza la consistencia de
los diferentes componentes, asi como del disefio e implementacion.

4. Transicion: Obtener la version final a implementar, es el aseguramiento

de la calidad es parte del proceso de desarrollo del OA

Como lo muestra el grafico No.3
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Gréfica No. 3 Fases de la metodologia Rational Unified Process, tomado
de UML guia visual “Cémo crear formas de vida organizativas”

5.1.2.1 Concepciodn

“ Preparacion para larealidad

Se debe tener una primera concepcion del objeto de aprendizaje a
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desarrollar como:

Pertinencia

Nivel de granularidad del OA, temas a tratar.

Nivel de estudios requeridos o al grupo que va dirigido.
Objetivos

Actores que intervienen.

Identificacion de riesgos

Estimacion de los recursos necesarios

Métricas de calidad

% Integracion y capacidad de adaptacion

Es la etapa donde el grupo multidisciplinar (tanto a nivel tecnoldgico,
pedagogico y comunicacional) ,deben conocer el tema para asi poder
desarrollar un modelo y después un OA que permita apoyar adecuadamente la
organizacion o institucion a quien va dirigida.

Los integrantes deben tener en cuenta lo siguiente:

o Cada proyecto plantea sus propios retos. Deben buscar siempre
soluciones aplicables al proyecto.
» Los conceptos y principios del proyecto siempre permanecen.
« No existen herramientas, técnicas y procesos 0 metodologias perfectos
para todas las situaciones.
« Los conceptos y los principios le ayudardan a abordar situaciones y
métodos nuevos cuando aparezcan.
Identificar por el grupo que temas se trataran a que nivel de profundidad, que
preconceptos, que tipo de ejercicios y evaluaciones se realizara por cada tema.

«» Modelo de Solucién de una Necesidad

El término necesidad se usa como la oportunidad de mejorar, optimizar,
anticipar la adecuada utilizacibn de una norma o tema. El modelo para la
satisfaccion de una necesidad es el siguiente:

. lIdentificacion de la necesidad: Se debe realizar un documento donde
se plasme los objetivos del OA, la Justificacion, los alcances y
limitaciones, el problema que se pretende solucionar, recursos y tiempo
gue se requiere para el desarrollo del OA.

« Modelado Conceptual. Comprension del contexto de la necesidad y los
efectos del mismo, (Qué hay que Hacer y Por qué), abarca la

7
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comunicacién con el docente, estudiante, instituciones de educacion
superior y las actividades de planeacion.

« Modelado Organizativo. Definicion de los requisitos para alcanzar una
solucion adecuada (Quién va a hacer, donde lo va a hacer, como lo va a
hacer, cuando lo va a hacer), definicion del grupo de desarrollo del OA.

« Modelado LAgico. Se debe realizar para determinar la estructura de la
informacion, describiendo cada proceso, especificando sus datos,
actividades, roles y reglas del objeto de aprendizaje.

« Modelado Funcional. Presentacion de la soluciéon, de acuerdo ala
indagacion de material y granularidad de OA a desarrollar.

Una vez se tiene claro lo que se va a hacer, se planea con que recursos, roles
de los integrantes y tiempo de desarrollo del OA, por que en este momento se
tiene definido cual es el modelo que se va a desarrollar.

% Modelo de Andlisis de Requisitos

En el modelado de analisis de requisitos se formula los requerimientos
que debera atender el OA que se desea obtener.

» Analisis de Contenido — Granularidad

Se debe dividir los contenidos en planes de estudio, areas, asignatura,
unidades, capitulos, temas (donde se refleje la granularidad). Guiando al
estudiante de lo simple a lo complejo. El proyecto adopta la Plantilla propuesta
por ADDIE para el analisis.

» Obtencién del material.

Se debe conseguir el material didactico necesario, para la construccion del OA,
el cual puede ser heterogéneo , como por ejemplo: Textos como : libros,
enciclopedias, fotocopias, peridédicos, documentos, etc.; imagenes como:
diapositivas, fotografias, caricaturas, etc.; materiales en audio como:
programas de radio, casetes, discos, podcast realizados por los docentes,etc.;
materiales en audiovisuales como: , programas de televisidbn, montajes
audiovisuales, peliculas, videos, etc. materiales electronicos: Internet, CDS etc.

Se puede retomar un OA ya existente, para generar un nuevo. Es muy
importante considerar los derechos de autor, ya que un OA se rige bajo las
mismas normas de proteccion de obras literarias o artisticas.

Para esta recoleccién de material se sugiere utilizar la plantilla No.1.

OBTENCION DEL DETALLE
MATERIAL
Tipo de Material Se debe clasificar los materiales investigados

con los cuales se va a soportar el OA,
referenciando la fuente y el tipo de material.
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Fuentes Referenciar segun alguna norma ej. La APA, o
INCONTEC.

Impresos textos, libros, fotocopias, etc

Texto Electrénicos Los ebook, documentos electronicos, tutoriales,
etc

Imagenes Fotos ,caricaturas, esquemas, etc

Audio Programas de radio, sonidos, grabaciones audio

Video Programas de tv, videoconferencias, etc

Otros OA OA gue ya existan

Plantilla No. 1 Obtencién de Material

Es de aclarar que al realizar la indagacion e investigacion del material
requerido (textos, imagenes, videos, podcast,etc), se deben recoger también
las fuentes y referenciaciéon del mismo para no incurrir en problemas de
derechos de autor.

< Anéalisis de Informacién

Se relaciona la informacion con el contenido. Los materiales
deben suministrar una diversidad de estrategias para adecuarse a distintos
estilos de aprendizaje, se deben analizar las diferentes formas de ser trasmitido
el contenido, se sugiere utilizar la plantilla No.2.

Nivel Concep Imagen Sonido Texto

de to Anima- Vi- Grafi- | Oral | Efecto | Fondo | Narra- | Des-

granu- cién deo |ca tivo criptivo

laridad

Tema, Detalle | Elementos del tema a | Elementos del tema | Elementos  del

unidad, | del tratar mediante estas | a tratar mediante | tema a tratar

sesion, | concept | fuentes de informacién | estas fuentes de | mediante estas

etc o} y | segun el estilo de | informaciéon segun el | fuentes de
activi- aprendizaje. estilo de aprendizaje. | informacion
dades a segun el estilo
desarro de aprendizaje.
-llar

Plantilla No. 2 Anélisis de informacién

En esta etapa se debe incluir la planeacion de la materia, de una unidad,
de un tema de una clase o sesion, para las que se debe tener en cuenta las
actividades, los contenidos o materiales y los diferentes recursos que se van a
utilizar.

En esta etapa se realiza la captura de requisitos para modelar el OA a
construir, es indispensable identificar los participantes del proyecto, definir los
objetivos del OA, conceptos y actividades a desarrollar en el nivel de
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granularidad.
« Analisis Funcional

Se hace una descripcion de lo que hara el OA. Ademas se deben dejar
claras las restricciones que tendra y una descripcion de los posibles escenarios
de interaccion que tendra el usuario.

Las restricciones estan relacionadas con aspectos tales como:

e Poblacién Objetivo y sus caracteristicas (informacién recopilada
en la fase de anlisis).

e Areas de contenido y sus caracteristicas.

e Principios pedagdgicos aplicables.

e Conducta de entrada. Todo aquello con lo que el usuario cuenta

antes de usar el OA: experiencias, conocimiento, habilidades, nivel
de estudio y entorno al que el OA va dirigidos. etc.
Se sugiere utilizar la plantilla No.3 que contiene:

VVVYVYVVY

Nombre del OA
Descripcion del OA
Nivel Escolar a quien va dirigido
Perfil del Usuario
Objetivo de Aprendizaje
Granularidad

Analisis de las estructuras del contenido

Nombr | Descripcio | Nivel Escolar | Perfil del | Objetivo Granularida
e del|ndel OA a quien va |Usuario de d
OA dirigido Aprendizaj

e
Nombr | Descripcion | En que | Debe Se Se refiere al
e del|de que se|contexto va a | describir describen tamafio del
OA a/|tratael OA | ser utilizado el | la cuales son | OA.
tratar, OA. Por | necesidad | las Recuerde
debe ejemplo: de habilidades | que entre
ser Pregrado, aprendizaj | que se | mas
claro y especializaci6 | e o perfil | consiguen | pequefia
conciso n, maestria, | requerido | al finalizar | incrementa
evitand doctorado en el | la la
0 ser Curso. interaccion | posibilidad

10
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ambigu conel OA. |de

0 reutilizacion
en otros
contextos.
Ejemplo: 1)
Tema,?2)
Unidad, 3)
Materia, 4)
Plan de
estudios,
etc.

Plantilla No. 3 Analisis Funcional del OA

< Anédlisis de Actividades

» Andlisis del perfil del estudiante o de la audiencia objetivo: Se debe
detectar el tipo de estudiante teniendo en cuenta la siguiente
clasificacion de estilos de aprendizaje:

Psicofisica
e Auditivo
e Visual textual
e Visual grafico
¢ Kinestesico

Resumen
e Holistico
e Analitico

Social
e Colaborativo
¢ Independiente

Anadlisis de los conocimientos previos de los estudiantes
Andlisis del problema de aprendizaje

Objetos de aprendizajes

Andlisis del entorno y su contexto

Andlisis de actividades de aprendizaje como:

YVVVYVYY

Con la mano — aprender manipulacion de objetos
Viendo, aprender Construyendo

Aplicar, aprender siguiendo los pasos
Actividades dirigidas

Exploracion, aprendizaje adicional

11
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e Grupos de discusion

e Simulacion

e Juego de roles

e Caso de Estudio

e revista

¢ informe de investigacion
e portafolios

e juegos de simulacion

e ABP

Se sugiere utilizar la plantilla No. 4, para planear las actividades

No. Actividad Propésito Descripcion Tipo Archivo
Consecutivo de | Describir el | Describir de que | Tipo de archivo,
las actividades propésito de la | se trata la | si pdf, Word,etc o

actividad actividad si es en linea.

Plantilla No. 4 de Actividades

» Analisis del plan de evaluacién alineado con los objetivos de aprendizaje
previamente definidos,
Se sugiere utilizar la plantilla No. 5, para planear las actividades

No. Tipo de Competencias | N. de Preguntas Tipo de
Pregunta a evaluar Archivo
Consecutivo | Si es de Definir las No de preguntas | En que tipo
de la seleccion competencias a | que va a de archivo se
evaluacion | mdaltiple, evaluar contener la va encontrar
falso evaluacion esta
verdadero evaluacion,
,pregunta Ejm, Word,
abierta, etc Excel,cuesti-
onario en
moodle,etc

Plantilla No. 5 Plan de Evaluacion

Como se establecié se trabajo el modelo RUP, para el analisis, utilizando las
plantillas ADDIE, para estructurar y organizar la informacién recolectada, en el
cual se establece el analisis del objeto de aprendizaje y se establecen los tipos
de aprendizaje, actividades, contexto en el que se va a aplicar el OA, con el fin
de poder establecer rutas pedagogicas que ayudan al estudiante a abordar su
proceso de formacion.

12
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5.1.2.2 Fase De Elaboracioén

+ Recoleccion de Informacion

Como el proyecto de OA debe caracterizarse por un enfoque practico,
debe realizarse una correspondiente recoleccion de materiales que apoyen
este aspecto. En temas especificos a desarrollar, se debe conseguir o elaborar
imégenes (fotos, dibujos y videos). También puede incluirse informaciones de
los manuales y de materiales adicionales. Archivos de sonido que reproduzcan
el entorno, descripcion o narracion del tema tratado.

Con base en la informacion obtenida de los procesos de un Objeto de
Aprendizaje, se realiza un estudio de la informacion sobre el dominio del
problema, como la identificacion, de requisitos de informacion vy
almacenamiento. Se debe priorizar los objetivos y requisitos mediante
reuniones de grupo, lluvia de ideas, plantillas de especificaciones y entrevistas
incluyendo docentes del area y a estudiantes. Se da el proceso de autorizacién
y produccion de los materiales con los productores de contenido, se realiza la
planeacion de su desarrollo, se elaboran las actividades practicas, se crea el
ambiente de aprendizaje,

®,

< Analisis de Informacién

» Analisis de pertinencia
» Analisis de Calidad
» Andlisis de Presentacion

% Digitalizacién de Informacion

Digitalizacion de Sonidos
Digitalizacion de Videos
Digitalizacion de Imagenes
Digitalizacion de Animacién
Digitalizacion de textos

YVVYVYYVYYV

+ Digitalizacion de Actividades

» Se deben tener en cuenta diferentes tipos de actividades

» Se debe tener en cuenta como se retroalimenta cada una de las
actividades

» Se digitalizan los instrumentos de medicion del aprendizaje

Una vez digitalizada la informaciéon se realiza el disefio detallado que debe
contener las siguientes actividades:

13
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Disefio del objeto de aprendizaje

Disefio de los ejercicios y actividades
Disefio de las evaluacion del aprendizaje
Disefio de la navegacion dentro del OA.

En el disefio de se deben identificar los diferentes componentes del OA, la
interrelacion con cada una de sus componentes hasta obtener la estructura
general del OA, la importancia de esta fase esta en que aqui ya se especifica la
parte pedagogica del OA.

5.1.2.3 Fase De Construcciéon o Desarrollo

En esta fase se refina y traduce el modelo de disefio en componentes de
software implementados. Se deben tener en cuenta ademas los siguientes
elementos:

» Disefio de Objetos de Aprendizaje (DOA). Se describen los aspectos:
informacion, contenido, didacticas y metadatos. Donde se
implementaran todos los requisitos dados la fase de analisis y disefo.

» Arquitectura de Objetos de Aprendizaje (AOA). Definir la arquitectura
desde la estructura, funcionalidad y servicios de los objetos de
aprendizaje.

» Evaluacion de la Calidad del Objeto de Aprendizaje (ECOA). Se validara,
verificara y documentara el objeto de aprendiza para determinar si
satisface los requisitos establecidos mediante un instrumento de
evaluacion.

5.1.2.3.1 Disefio L6gico

La estructura logica hace evidente la forma en que el OA ofrece un
ambiente para aprender lo deseado (dominio del aprendizaje) y debe servir de
entorno para el cumplimiento de cada una de las funciones requeridas. Para
cumplir con el disefio l6gico se debe tener en cuenta:

Dominio de Aprendizaje — Granularidad
Mapa de Navegacion

Disefio Comunicacional

Disefio de Guiones

Produccion del OA

AN NENENAN

En esta fase de produccion o desarrollo se realizara todo el ensamble del OA,
se empaqueta y se almacena en algun repositorio temporal, esta fase ya es
mas técnica, por lo tanto a los docentes que no dominen estas herramientas
se deben capacitar en el uso de las mismas, disefar plantillas uniformes para
el uso de todos los docentes.

En esta fase también se empaquetan todos los recursos disefiados, se debe
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utilizar software que realice esta funcion como es el reload o exelearning, es
aqui donde ya se integran todos los recursos previamente preparados en las
plantillas y digitalizados, al finalizar el proceso de empaquetamiento se genera
un archivo zip y queda listo para subirlo a la plataforma virtual para proceder a
su evaluacion en la fase de transicion.
Es de aclarar que para los docentes que no son de ingenieria de sistemas
existen herramientas de software libre que se puede usar para generar los OA,
y que son muy faciles de manejar e instalar como :

e Exelearning disponible en http://exelearning.org/

e Tutoriales exelearning disponibles en http://exe-spain.blogspot.com/

e reload disponible http://www.reload.ac.uk/

e Cuadernia disponible en http://www.educa.jccm.es/educa-

jccm/cm/temas/cuadernia

e Atenex Constructor disponible en http://constructor.educarex.es/

e Xerte disponible en http://www.nottingham.ac.uk/xerte/

e Courselab disponible en http://www.courselab.com/
Sin embargo es recomendable capacitar previamente a los docentes en estas
herramientas y otras de manejo de disefo grafico, audio, video,etc para que su
uso sea realmente efectivo.

5.1.2.4 Fase De Transicion

Transfiere el OA al usuario final para realizar las pruebas betas y obtener
la aceptacion. Generacién de pruebas y almacenamiento en repositorios.
Se desarrollan actividades como:

» Integracion del OA a la plataforma LSM, en el caso de la FUAC es
moodle

Seleccionar estrategia para integrar los OA en un producto

Seleccionar el modo de entrega mas adecuado

Crear un plan de gestion para la actualizacion del OA

Ejecutar el producto con la estrategia de entrega seleccionada
Evaluacion del progreso

Entrenamiento docente

Entrenamiento Piloto

VVVYVYVY

6. Evaluar la Calidad en los OA

6.1 Necesidad de Evaluar los OA

e Por que se trata de recursos de apoyo al aprendizaje.
e La baja calidad podria provocar desconfianza a la hora de reutilizar OA.
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e Se perderia la calidad en el proceso de aprendizaje y sus resultados en
los aprendices.
e La calidad se puede medir en el producto o en el proceso de la siguiente
forma:
o En el producto
= Calidad del contenido
» Estructura Interna y uso del OA
» Calidad Pedagdgica
» Calidad en los metadatos

o En el proceso
» Calida de los procedimientos, métodos o técnicas
utilizadas para su desarrollo.
» Calidad en los productos intermedios para la elaboracion
del OA.
= Calidad del OA en la etapa de desarrollo.

6.2. Evaluaciéon De La Calidad En Los Objetos De Aprendizaje

La calidad de los OA se analizara desde la norma ISO 9126 y el método
National Learning Network (NLN).

Desde la ISO 9126 se debe tener en cuenta los siguientes atributos de calidad,
tanto externos como de uso :
+ Funcionalidad: El grado en que el OA satisface las

necesidades del usuario.

+ Fiabilidad: Cantidad de tiempo que el OA esta
disponible para su uso.

+ Usabilidad : Uso optimo de los recursos del sistema por
el OA 'y por el usuario .

« Eficiencia: Grado en que el OA hace 6ptimo el uso de
los recursos del sistema.

« Mantenibilidad: Facilidad con que una modificacién
puede ser realizada al OA.

« Portabilidad: Es la facilidad con que el OA puede ser
llevado de un entorno a otro.

+ Reutilizacion: Tanto de los contenidos como de
disefio.

« Seguridad: Grado de adherencia a las normas.

Y desde la National Learning Network (NLN), se valorara:

Dimension pedagdégica: Define los criterios pedagdgicos que deben
tenerse en cuenta en la elaboracién de un OA 'y el rol que debe tener el
tutor. Los contenidos, ademas, deben especificar la asignatura, nivel
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educativo, ritmo y estilos de aprendizaje, apoyando a los estudiantes con
necesidades educativas especiales. Se definen las métricas de calidad a
tener en cuenta en el disefio del contenido.

% Se identifican indicadores con respecto al:

o Entorno (Nivel de estudios, entorno a donde van dirigidos los
contenidos)

o0 Proceso de aprendizaje (grado de atraccion por los estudiantes,
revision de conocimientos previos, planeacion del aprendizaje,
seleccion de diferentes medios, suministro de retroalimentacion,
evaluacion de trabajos realizados)

0 A la elaboracién de material (Facilidad para adquirir nuevos
conocimientos y habilidades, material de actualidad y libre de
errores, manejados de lo general o lo especifico, vocabulario
pertinente al grupo objetivo y a los contenidos, material adecuado
para diferentes estilos de aprendizaje)

o Rol del disefiador (Entender al grupo destinatario, conocer los
contenidos, conocer los problemas de aprendizaje del grupo
objetivo, conocer las didacticas)

o Al rol del tutor (conocer los enfoques pedagdgicos, conocer los
objetivos y contenidos y usos)

o Procesos de comunicacion e interaccion (unificacion de
formularios y plantillas en colores, navegacion, tipos de texto, etc,
variedad de actividades)

0 Procesos de Evaluacion (prototipos, pruebas testeo del material )

o Definicion de la metodologia para las pruebas del OA (motivacién
de los usuarios, observacion de reacciones de estudiantes y
tutores, informes de evaluacién de la prueba)

La evaluacion de los OA, se debe hacer tanto por un grupo de docentes del
area al que corresponda el OA, como por los estudiantes quienes
retroalimentara con respecto a motivacion, comunicacion e interaccion, proceso
de aprendizaje mediante encuestas de testeo de la prueba.

7. Conclusiones.

Disponer de una metodologia de desarrollo de OA es un elemento clave
para el inicio con éxito de programas de formacion virtual y como soporte a los
programas presénciales como estrategia para gestion del conocimiento,
ademas permitiran potenciar los programas que ofrece una institucién de
educacion superior, ya que se tendrian contenidos flexibles, reutilizables e
independientes de su plataforma LMS, adaptables en tiempo y alcance en
funcién de los requisitos de partida.

17



Tercer Congreso Virtual Iberoamericano
de Calidad en Educaciéon a Distancia

4 al 14 de noviembre de 2010

En esta investigacibn se han discutido, en primer lugar, cual es el
caracter y aplicacion de la ingenieria de software en el desarrollo de los OA, en
segundo lugar, se concluye que la metodologia de desarrollo de OA es el
resultado de integrar y aplicar el Modelo de Desarrollo de Software RUP, el
Modelo edumatico, como también, la metodologia para asegurar la calidad
pedagogica (NLN) y el reuso de los mismos.

Para producir OA se deben involucrar ciertas caracteristicas tanto
técnicas, didacticas y pedagodgicas, ademas que puedan ser facilmente
catalogadas, almacenadas, recuperadas por lo que el metadato del OA
adquiere su importancia como se expuso en la metodologia, y como objetivo
final es lograr un acercamiento de todos los docentes a que produzcan OA para
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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