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Resumen

Los objetos aprendizaje son recursos digitales basado en la Web que pueden ser usados y reusados
como un apoyo para actividades de ensefianza y aprendizaje de un tema particular. La
Universidad Auténoma de Manizales (UAM) se ha inferesado en promover en su comunidad
académica el uso y la creacién de objetos de aprendizaje para fortalecer sus procesos de
ensefianza, para lo cual ha adelantado en los Gltimos afios procesos de capacitacién y apoyo
directo a los profesores desde su unidad de UAMVIRTUAL. En la experiencia de UAMVIRTUAL en
estos acompanamientos se encontré que los docentes requieren no solo de conocimientos
conceptuales para la elaboracién de sus contenidos, sino también conocimientos en disefio visual,
en desarrollo tecnolégico, en diddctica y pedagogia y en la generacién de contenidos multimedia.

En la bisqueda de herramientas tecnolégicas que faciliten la creacién de objetos de aprendizaie,
el equipo de trabajo encontré que aunque existen varias aplicaciones, estas tienen limitaciones en
sus funcionalidades de tal manera que no cubren todos los requerimientos para las diferentes dreas
que maneja la institucién, ademds, de manejar tecnologias obsoletas, interfaces de usuario dificiles
de usar -especialmente para usuarios no técnicos-, baja o nula integracién con herramientas
complementarias y dificultad para enlazar sus productos en un repositorio institucional, entre otras.

Debido a estas dificultades, se propuso la construccién de una plataforma para la creacién y
publicacién de objetos de aprendizaje en la cual pueda acceder toda la comunidad de la
institucién, el usuario no requiera de conocimientos avanzados en programacién ni en disefio visual
y que pueda contar, en forma permanente, con un acompafnamiento en componentes de diddctica
y pedagogia. La plataforma en cuestién ofrecerd un entorno amigable al usuario, en la que podra
utilizar plantillas predisefiadas y hacer uso de bancos de imdgenes incorporadas directamente en
la plataforma. Ademés, desde la plataforma misma podré realizar el envio a la unidad respectiva
para que se realice la revisién de pares y se proceda, si es del caso, a la publicacién en el
repositorio institucional que estard en enlace directo con el generador.
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Abstract

Learning objects are web-based digital resources that can be used and reused to support teaching
and learning activities on a particular topic. The Universidad Auténoma de Manizales (UAM) has
been interested in promoting in its academic community the use and creation of learning objects to
strengthen its teaching processes, for which it has advanced in recent years training processes and
direct support to teachers from its Virtual UAM unit. In the experience of UAMVIRTUAL in these
accompaniments it was found that teachers require not only conceptual knowledge for the
elaboration of their contents, but also knowledge in visual design, in technological development, in
didactics and pedagogy and in the generation of multimedia contents.

In the search for technological tools that facilitate the creation of learning objects, the work team
found that although there are several applications, they have limitations in their functionalities in
such a way that they do not cover all the requirements for the different areas that the institution
handles, in addition, to handling obsolete technologies, user interfaces that are difficult to use -
especially for non-technical users-, low or no integration with complementary tools and difficulty to
link their products in an institutional repository, among others.

Due to these difficulties, we proposed the construction of a platform for the creation and publication
of learning objects in which the user does not require advanced knowledge in programming or
visual design and in which he can count on permanent accompaniment in didactic and pedagogical
components. The platform in question will offer a user-friendly environment in which the user can
use pre-designed templates and make use of image banks incorporated directly into the platform.
In addition, from the platform itself, the user will be able to send to the respective unit for the peer
review and, if necessary, the publication in the institutional repository that will be in direct link with
the generator.

Keywords: learning objects; repository; generator

1. Introduccién

De acuerdo con Coll y Monereo (2008), las TIC tienen una especial importancia porque han
incidido en la mayoria de los dmbitos de la actividad de las personas, y muy particularmente, han
generado transformaciones en la educacién, ya que son instrumentos con un gran potencial para
pensar, aprender, conocer, representar y transmitir conocimientos construidos. Algunos autores han
denominado a la actual época como la era digital, y trae consigo la necesidad de propiciar el
desarrollo de competencias complementarias en docentes y estudiantes, quienes deben estar en
capacidad de: utilizar tecnologias de la informacién; buscar, analizar y evaluar informacién;
solucionar problemas y tomar decisiones; usar creativa y eficazmente herramientas de
productividad; comunicar, colaborar, publicar y producir; y actuar como ciudadanos informados,
responsables y capaces de contribuir a la sociedad.
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Si bien es cierto, la situacién de Colombia en cuanto al uso y acceso de las TIC ha mantenido una
tendencia creciente, también se sabe que presenta un rezago en el acceso de estas tecnologias en
los ambientes educativos. Uno de los usos de estas herramientas tecnoldgicas empleadas en la
actualidad para favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaie, es la creacién de objetos de
aprendizaje (OA) (MEN, 2012). La incorporacién de OA en la ensefianza y el aprendizaje ha ido
en aumento desde finales del siglo veinte (Martinez, 2009), y en Colombia se ha evidenciado que,
aunque en instituciones de educacién superior no se usan con regularidad, si estén siendo bien
recibidas por docentes y estudiantes en temdticas que presentan dificultad entre los estudiantes
universitarios (Jiménez, et al., 2016).

Algunos docentes de la UAM han tenido la iniciativa de generar OA, pero este proceso no se les
ha facilitado debido a los requerimientos en cuanto al manejo de aspectos tecnoldgicos -la
programacién, por ejemplo-, a la falta de claridad en la estructuracién de los OA, la falencia en
conocimientos de disefio visual, y a los problemas de almacenamiento y publicacién que se
presentan en la Universidad relacionados con la necesidad de un repositorio institucional.

Ante los nuevos retos y oportunidades que ofrece las TIC para la docencia, la UAM formula una
Politica de Incorporacién de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) en los procesos
académicos, que se fundamenta desde tres perspectivas bdsicamente. Primero, La forma en que los
estudiantes aprenden en la era digital requiere que incorporen las TIC de manera apropiada.
Segundo, la necesidad de desarrollar un nuevo perfil docente debido al avance que ha tenido el
uso de las TIC en los procesos de ensefanza y aprendizaje en los Gltimos afos. Tercero, la
generacién de ambientes de aprendizaje Blended Learning (B-Learning) y el desarrollo de recursos
digitales que respondan a las caracteristicas particulares de los jévenes de hoy, que de acuerdo a
Prensky (2001), son nativos digitales que se caracterizan por haber desarrollado plenamente su
aprendizaje en el entorno tecnoldgico y estan familiarizados desde temprana edad con el lenguaije
de los computadores, los videojuegos y el internet” (Universidad Auténoma de Manizales, 2012).

Una de las grandes oportunidades que ofrecen las TIC en la educacién, es la posibilidad de crear
contenidos digitales, ya bien sea por parte de estudiantes como de docentes, en la que se utilizan
diferentes lenguaijes - lenguaije oral, lenguaije escrito, imdgenes estdticas, imdgenes en movimiento,
audiovisual- para representar una determinada informacién y transmitirla (Coll & Monereo, 2008).
Los OA son precisamente un tipo de recurso educativo digital cuya generacién, de acuerdo con el
Plan de Formacién Docente en TIC de la UAM, se considera como un nivel avanzado de
apropiacién de las TIC en la docencia, puesto que el docente, a partir de un trabajo intelectual y
diddctico, demuestra su capacidad para crear, producir y compartir este tipo de recurso, que
ademds podrd ser almacenado en la red para ser compartido y reutilizado por la comunidad
académica universitaria.

Todos estos elementos, consignados en la politica de incorporacién de TIC en la UAM, fundamentan
la presente propuesta de investigacién cuyo obijetivo es desarrollar una plataforma para la creacién
y publicacién de objetos de aprendizaje para la UAM en la cual el usuario no requiera
conocimientos avanzados en programacién o disefio visual. Ademds, dejan ver la pertinencia de
generar una herramienta tecnolégica que facilite a los docentes de la UAM, la creacién y edicién
de objetos de aprendizaje. Por otra parte, un generador de OA ahorrard tiempo y esfuerzo a los
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docentes y los incentivard a participar activamente en la creacién de contenido educativo que le
permita desarrollar sus propios OA para compartirlos, no sélo con los estudiantes, sino con la
comunidad educativa en general desde el cumplimiento de los estdndares exigidos tanto nacional
como internacional.

Una herramienta como la que se propone en este trabajo otorgard a la UAM visibilidad tanto
nacional como internacional ya que docentes y estudiantes, de todas partes del mundo, podrén
encontrar con facilidad los OA, interactuar con ellos, aprender conceptos de diferentes dreas y
realizar sugerencias para mejorar los mismos. Finalmente, en este proyecto se cuenta con un equipo
interdisciplinario que permite el desarrollo de la propuesta, tales como: desarrolladores de
software, expertos en diddctica y pedagogia, apoyo directo del equipo humano de UAMVIRTUAL
responsable de la implementacién de la politica de incorporacién de TIC, un disefiador visual y el
apoyo desde la coordinacién de la biblioteca encargada de manejar el repositorio institucional.

2. Metodologia

Este es un proyecto de desarrollo en el que se espera como producto una plataforma para que los
docentes de la UAM puedan generar sus objetos de aprendizaje sin necesidad de un conocimiento
amplio en programacién. Comprende dos componentes, uno de desarrollo técnico que estd
involucrado en la creacién del repositorio y del generador de obijetos, y otro de investigacién en
el que se realiza el diagnéstico de necesidades de los docentes de la UAM en cuanto a la creacién
de OAy la evaluacién de la plataforma cuando ésta se encuentre completamente desarrollada. En
el componente de investigacién, se tiene una clase de investigacién aplicada de desarrollo
tecnoldgico, con enfoque cuantitativo, con un alcance descriptivo y un disefio no experimental
transversal.

En la fase de diagnéstico de necesidades se logré conocer el estado actual de los docentes de la
UAM en cuanto a la creacién y uso de objetos de aprendizaje, A partir de la identificacién de
necesidades se plantea el disefio del generador de OA teniendo en cuenta elementos
computacionales, de disefio visual, instruccional, pedagdgico y didéctico. Para la identificacién de
necesidades se realizaron los siguientes pasos:

e Se diseié un instrumento para determinar los conocimientos que tiene los docentes sobre
los OA. También, se indagd por el nivel de desarrollo y uso que han alcanzado de los
mismos y se identificaron las necesidades que tienen los docentes para crear sus propios
OA. El instrumento de evaluacién consta de 34 preguntas agrupadas en cuatro secciones:
datos generales con 5 preguntas, experiencia con OA con 12 preguntas, identificacién de
necesidades con 11 preguntas y necesidad comparativa con é preguntas.

e Se aplicé el instrumento a todos los docentes de la UAM de las tres facultades mediante un
formulario en linea y se obtuvo respuesta de 180 de los 409 docentes de la UAM.

e Se realizé un andlisis de la informacién recolectada durante la aplicacién de dicho
instrumento.
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la segunda fase del proyecto estd relacionada con el desarrollo de software, es decir la
construccién de la plataforma para la cual se realiza la creacién de médulos del repositorio,
creacién del médulo de bisqueda, edicién y administracién y la construccién de las plantillas para
crear los OA. Para la creacién de estos médulos se estd utilizando una metodologia de desarrollo
de software incremental basada en la construccién de prototipos evolutivos. Esta metodologia
define las siguientes etapas a realizar en cada una de las iteraciones en las cuales se van refinando
los prototipos: recoleccién y refinamiento de los requisitos; modelado, disefio répido; construccién
del prototipo; desarrollo; evaluacién del prototipo por el cliente; refinamiento del prototipo;
producto de Ingenieria.

Este tipo de metodologia es valiosa en proyectos en los cuales no se conocen completamente los
requerimientos, o como es el caso de este proyecto, se desea refinar los requerimientos a medida
que se desarrolla el proyecto, aprovechando la retroalimentacién obtenida de la interaccién directa
entre los usuarios y los prototipos operativos. La cercania con el usuario final ayuda a mitigar
riesgos relacionados con la calidad del producto final, es decir, satisfacer realmente las
necesidades de los docentes de la UAM respecto a la generacién y publicacién de OA. la
plataforma se estd desarrollando utilizando el framework Laravel (PHP), apoyado de HTML5, CSS,
Javascript y el framework Vue.js en el frontend, y utilizando MySQL como motor de base de datos
relacional.

3. Resultados

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos hasta el momento en cada fase. Primero se
describen los resultados en cuanto a la aplicacién del instrumento que permite identificar el estado
actual de los docentes de la UAM en la creacidn y uso de OA. Seguidamente se presenta el avance
que se tiene hasta el momento en la creacién del generador de OA.

3.1 Andlisis de necesidades de los docentes de la UAM para la creacion de
OA

La encuesta fue enviada a todos los docentes de la UAM que son en total 409, de los cuales 180,
distribuidos en 16 departamentos de la universidad, dieron respuesta. Se realizé una indagacién
a los docentes en relacién con su experiencia docente y la edad, elementos importantes para
conocer su acercamiento con nuevas tecnologias para la ensefianza. De estos docentes el 10,4%
estén entre 25 y 30 afios, el 38,3% entre 31 y 40, 26,2% entre 41 y 50, el 16,9 % entre 51 y
60, y el 8,2% por encima de 60 afios. Estos profesores cuentan con experiencia docente a nivel
universitario asi: entre Oy 5 afos un 21,3%, entre 6 y 10 afhos 29,5%, entre 11 y 20 afios 25,7%,
entre 21y 30 afos 20,8% y més de 30 afos el 2,7 %. Esta informacién permite decir que la UAM
cuenta con un grupo de docentes j6venes con experiencia en docencia universitaria.

En cuanto al estado actual en la creacién de OA por parte de docentes UAM se encontraron los
siguientes aspectos. De los 180 docentes que contestaron la encuesta, 73 manifiestan haber tenido
capacitacién sobre OA, es decir el 60% no han realizado ninguna capacitacién al respecto. De
estos 73 docentes, el 93,2% realizé la capacitacién en la UAM, el 2,7% con el MEN y el 4,1% en
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ofras instituciones. El 52% consideran que el nivel de la capacitacién fue intermedio y el 37% que
fue alto. En cuanto al uso de OA para la ensefianza, un 8% de los participantes los usan siempre,
un 22% nunca, un 41% algunas veces y un 29% rara vez.

73 docentes manifiestan haber construido OA, lo que estd muy de acuerdo con el nimero de
docentes que han recibido capacitacién al respecto. El nimero de OA que han desarrollado oscila
entre 1y 5 para un 86,3% de los docentes que los han creado; vale la pena mencionar que el
55% han creado solo un OA, mientras que sélo un 13,7% manifiesta haber creado més de 5 OA.
Los OA creados se distribuyen en diferentes dreas del conocimiento tales como ciencias naturales
(7%), ingenieria y tecnologia (22%), ciencias médicas y de la salud (25%) ciencias sociales (31%)

y humanidades (15%).

Un 42,5% de los docentes que han desarrollado OA considera que los ha terminado
completamente y se encuentran utilizdndolos actualmente con sus estudiantes, mientras que del
porcentaje complementario -quienes adn consideran sus OA sin terminar-, el 34,2% los estén
usando con sus estudiantes mientras que el 16,4% no los estd usando actualmente, sélo un 6,9%
manifiesta haberlos publicados en un repositorio institucional. Con respecto a la evaluacién, el 68%
indican que sus OA no han sido evaluados por pares externos, los que han sido evaluados en un
74% lo han sido por la UAMy en un 13% por un par amigo a solicitud personal y un 13% en otra
institucién. Después de estas evaluaciones, de los 23 OA que han tenido algin tipo de evaluacién
el 30% requiere correcciones y una nueva evaluacién antes de ser usados formalmente en procesos
de ensefanza, el 35% requiere correcciones menores para ser usados en docencia y el 35%
restante estan listo para ser publicados en un repositorio. Estos resultados ponen de manifiesto la
necesidad de articular la creacién de objetos con la evaluacién por pares y la publicacién en el
repositorio institucional que es finalmente un objetivo de la propuesta de este trabajo.

En cuanto a la identificacién de necesidades para la creacién de un nuevo OA, 59 de los 73
docentes que han tenido alguna experiencia en este tema manifiestan interés en la creacién de un
nuevo OA y acompafamiento para realizarlo. Se identifica una gran variedad de dreas de interés
que incluyen temas de ciencias bésicas como matemdtica, fisica y biologia; temas disciplinares en
ingenieria como control e instrumentacién, desarrollo de software, biomateriales y robética, temas
en salud como anatomia, crecimiento y desarrollo, endodoncia, prevencién de la salud; y temas
en estudio sociales como ciencia politica, contabilidad, economia, emprendimiento y plan de
negocios. Como se evidencia en estos resultados, hay un visible interés de los docentes por la
creacién de OA, ya que han identificado aspectos en estas temdticas que consideran deben ser
abordadas mediante OA para sus cursos. En la tabla 1 se presentan las dificultades identificadas
en los temas que requieren del uso de OA para ser afrontadas, ademds se muestran los aspectos
en los que requieren mds acompafnamiento. Las puntuaciones se tomaron de la suma de opciones
de 1 a 5 en orden de importancia, las puntuaciones menores indican los items de mayor
importancia de la necesidad detectada.
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Tabla 1. Necesidades de los docentes para la creacién de OA

Enunciado Puntuaciéon | Enunciado Puntuacién
La dificultad de apropiacién del tema por 164 La estructuraciéon del OA 161
parte de los estudiantes.

Por ser un tema central o concepto clave 172 lo  computacional  (desarrollo | 170
del curso. tecnolégico)

Porque requiere ayudas computacionales 178 Lo diddctico y pedagégico 180
para una buena comprensién.

Por la recurrente solicitud de asesorias. 183 El disefio visual 182
Por los bajos niveles de aprobacién (altos El desarrollo de los contenidos | 192
oy . . 188 . .

indices de mortalidad académical). multimedia

3.2 Avances logrados en la creacion del generador de OA

El generador de objetos de la UAM (OA-UAM) consta de 8 elementos principales que se listan y
describen a continuacién. En la figura 1 se presenta el flujo general estos elementos que conforman
la plataforma.

1. Pégina frontal (index): esta pdgina recibe a todos los visitantes de la plataforma y les
permite acceder a la funcionalidad que requieren dependiendo de su nivel de acceso. El
usuario puede elegir si registrarse (si es pUblico y adn no tiene cuenta en la plataforma) o
ingresar (login) si ya se ha registrado previamente. Podrd ubicar a los contenidos
publicados a través del Localizador de OA y acceder a ellos a través del Visor de OA para
su consulta o del Editor de OA para su manipulacién.

2. Pdgina hogar (home) del usuario: este elemento recibe a los usuarios registrados tan pronto
como ingresan a la plataforma. Es el punto de partida personalizado en la plataforma para
cada usuario registrado. Debe incluir informacién relevante a sus contenidos (OA, alertas,
notificaciones, etc.) y permitirles acceder a los demds elementos y funcionalidades propios
de su perfil.

3. Localizador de OA: este elemento le permite a los usuarios de cualquier tipo ubicar los OA
disponibles en la plataforma, entendiéndose como disponibles a los OA publicados (por el
creador) y aprobados (por el evaluador). Esta ubicacién de OA publicados se puede
realizar a través de dos opciones propias de este elemento: el Navegador de OA (por
categorias) y el Buscador de OA (por palabras clave).

4. Visor de OA: este elemento permite a los usuarios, ya sean piblicos o registrados, consultar
los metadatos y contenidos de los OA publicados.

5. Editor de OA: este elemento, disponible Unicamente para usuarios editores, les permite
modificar los metadatos y contenidos de los OA creados por ellos mismos.

6. Evaluacién de OA: este elemento permite realizar la evaluacién de los OA propuestos por
los usuarios registrados de acuerdo con los estdndares y politicas de UAMVirtual. Un
evaluador puede aprobar o aplazar un OA propuesto.

7. Administracién: este elemento permite realizar la administracién general de las entidades
bdsicas de la plataforma y estard disponible dnicamente para los usuarios administradores.

8. Indicadores y registro (logs): este elemento de administracién permitird llevar un registro de
las actividades realizadas por los usuarios en la plataforma y consultar indicadores
calculados a partir de esta informacién permitiendo conocer su estado y su uso.

PN



GENERADOR DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Visor de OA
Localizador de
Usuarios ]
publicos
Editor de OA
Pégina frontal
Editores
Hogar fiel | Evaluacién de Sdores
Usuarios JEIE >
registrados
Administradores Administracion Indjcadores y
B registro (logs)

Figura 1. Elementos del generador de OA

Se ha avanzado en la construccién de algunos de los elementos tales como una versidn inicial del
Localizador de OA (figura 2) en el cual el usuario podrd buscar los OA ya sea por palabras claves
o por temdticas de acuerdo o como los haya organizado.

OA-UAM Objetos de aprendizaje ~ Carlos Campos ~

Mostrar 10 % registros Buscar:

Mis Objetos de Aprendizaje

B Ingenieria de Software 1 (Ing-Software) A
B Ciencias para la vida (Habilidades) [N
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna ® 7 = 1

aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum

Anterior - Siguiente

Figura 2. Localizador de objetos de aprendizaje

El Editor de OA presenta un avance significativo, ya se cuenta con una base suficiente para la
creacién de OA y al interior de cada uno de ellos, gestionar sus secciones y pdginas, y al interior
de cada pdgina gestionar los bloques que constituirdn los contenidos completos de las pdginas,
por ahora sélo se cuenta con un texto abierto pero en préximas iteraciones se planea ampliar esta
funcionalidad a imdgenes, videos y sonidos, asi como actividades dindmicas para ser presentadas
a través de diversas plantillas que se estdn predisefiando. En la figura 3 se presenta el Editor de
OA con sus secciones y pdginas (izquierda) y los bloques de la pégina activa.

4. Conclusiones

A pesar de las capacitaciones ofrecidas a los docentes en la institucién para la construccién de
OA, sélo una parte de los encuestados, han participado en ellas, la mayoria de estos docentes han
desarrollado al menos un Objeto de Aprendizaje, un porcentaje muy bajo ha sometido a
evaluacién por pares los OA y los han publicado en repositorios. Esto indica que en el proceso
desde la construccién hasta la publicacién, existen diferentes problemdticas, que pretenden ser
resueltas con este proyecto, pues se busca ofrecer, no sélo la plataforma web para el desarrollo
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del OA, sino también orientacién y acompanamiento durante el proceso de creacién del OA, hasta
lograr la publicacién final en el repositorio institucional.

Habilidades

Seccion1 / Pagina3 ) o

000

(D introduccion

Figura 3. Editor de Objetos de aprendizaje

Los resultados de la encuesta ponen de manifiesto, ademds, la necesidad de articular la creacién
de objetos con la evaluacién por pares y su publicacién en el repositorio institucional que es
finalmente un objetivo de la propuesta de este trabajo. Como se evidencia, hay un visible interés
de los docentes por la creacién de OA, ya que han identificado aspectos en estas temdticas que
consideran deben ser abordadas mediante OA para sus cursos y estén en disposicién de participar,
como creadores de OA en este proyecto. Dentro de las principales necesidades de los docentes
encuestados para crear objetos de aprendizaje, se consideran de mayor importancia: la dificultad
de apropiacién del tema por parte de los estudiantes, y por ser un tema central o concepto clave
del curso. En cuanto a las principales necesidades de apoyo para la construccién del OA, de
acuverdo a los encuestados se considera de mayor importancia: la estructuracién del OA, y lo
relacionado con el componente computacional o de desarrollo tecnoldgico.

En Colombia estamos en una etapa inicial en el proceso de creacién de recursos digitales que
conlleven a una mejora en los procesos educativos, por tanto, los docentes requieren de mds
herramientas para la creacién del material necesario como complemento de sus clases presenciales
y el aprovechamiento de la Web con fines educativos. El avance logrado en el generador de OA
es alentador como alternativa que apoye a los docentes en la creacién de este tipo de material tan
necesario para apoyar los procesos de ensefianza aprendizaije.
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