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Resumen

Esta propuesta metodoldgica es el producto de un proceso de investigacion realizado en dos
ambitos: el tedrico, a través de la indagacion de literatura referente a los procesos de
produccion de material digital didactico interactivo, asi como las diferentes teorias y
conceptualizaciones alrededor de los objetos de aprendizaje; y el ambito experimental, a
través de la realizacion de cuatro Objetos de aprendizaje reales, los cuales permitieron
poner a prueba la metodologia propuesta y afinar procedimientos.

Abstract

This methodological proposal is the product of a research process made in two fields: by one
hand the theoretical, through the reading of the literature about references of the digital
didactical and interactive material production process; and in the other hand, about the
different learning theories and conceptualization about the learning objects; and about the
field of experimentation, through the production of four real Learning objects, which allow us
to prove the methodology proposed and to refine the procedures.
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Datos de la investigacion, a la experiencia o la tesis

En este proyecto tuvo como propdsito general construir una Metodologia que permitiera la
construccién de objetos de aprendizaje desde una perspectiva social constructivista, desde la
cual promover aprendizajes significativos y duraderos. Dicha Metodologia surgio de la
sistematizacién y abstraccion del proceso seguido en el disefio y produccién de cuatro
objetos de aprendizaje para diferentes saberes de la Educacion Superior.

Con este producto (Metodologia para la construccion de Objetos de Aprendizaje desde la
perspectiva social constructivista), se pretendid: fortalecer una de las lineas de investigacion
del Grupo (Nuevos Ambientes de Aprendizaje); asi mismo, promover el disefio y produccion
de material didactico - digital para los procesos de formacidn tanto presencial fisico como
virtual en el interior de la Universidad.
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La Propuesta Metodoldgica para el Disefio de Objetos de Aprendizaje (OA) desde una Perspectiva
Constructivista Social es un producto de investigacion resultado del levantamiento de unas
practicas reales de disefio y produccion de material didactico interactivo de un grupo de
investigadores conformado por profesionales de diferentes disciplinas como son: un licenciado en
educacion competente en Tecnologias de Informacién y Comunicacién aplicadas a fines didacticos
y pedagdgicos en procesos educativos a quien se ha denominado Disefiador de actividades de
aprendizaje; un profesional con amplia experiencia en disefio y desarrollo Web y multimedia en el
ambito de lo grafico (disefiador grafico); un ingeniero informatico experto en programacion
(disefiador informatico), asi como un comunicador social encargado de la escritura y produccion
de guiones técnicos y literarios para la produccion multimedia (disefiador comunicativo?).

Como se mencionaba, esta Metodologia es un levantamiento de las practicas de disefio y
produccidon de cinco objetos de aprendizaje durante un lapso de 18 meses, que a través de la
produccion, reflexidon y sistematizacidon de las practicas inmersas en este proceso, logra identificar
y optimizar los procesos basicos para la produccion de objetos de aprendizaje; asi como una serie
de conceptos que desde el disefo, la educacion, la comunicacién y la ingenieria logran potenciar y
presentar otra perspectiva valida para la educacion; una perspectiva diferente a la mas arraigada
actualmente en el ambito nacional e internacional, en el que se resalta mas el valor de lo
tecnoldgico o informatico que de lo pedagdgico y lo didactico.

Por lo anterior, este grupo interdisciplinario, ve la necesidad de resaltar la importancia de que este
tipo de produccién pedagdgica sea un desarrollo de expertos en conjunto, cada uno en su ambito,
con el fin de cualificar los productos en aras de la calidad del aprendizaje mediado por TIC. La
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Metodologia contempla la participacion de los diferentes expertos disciplinares, con el fin de que
cada uno de los saberes aporte desde su especialidad y el objeto de aprendizaje cumpla
realmente su propdsito, el cual es propiciar la construccién de aprendizajes en un ambiente social
y participativo y por tanto interactivo y mediado en los ordenes tecnoldgico, didactico,
comunicativo.

1.1 Una propuesta interdisciplinaria y transdisciplinaria

La metodologia para la construccion de objetos de aprendizaje constructivistas sociales tiene un
claro panorama interdisciplinario, pues se ve necesaria la participacion y aporte profesional de los
diferentes perfiles, a fin de obtener un producto integro y de calidad en los campos de
conocimiento que intervienen.

Se considera desde esta propuesta, impertinente la realizacién de un objeto de aprendizaje (que
podria llamarse profesional) para Educacion Superior producido por uno sélo de los perfiles de
disefiador que se proponen mas adelante, pues reconocer las fortalezas de cada uno de ellos es
darle potencia y abrir el palmares de posibilidades técnicas y conceptuales al producto, en tanto,
se considera que dichas especialidades integradas logran generar un ambiente de aprendizaje
multimedial integro.

También se considera que es una propuesta transdisciplinaria, ya que el didlogo profesional entre
los disefiadores, no soOlo busca aportar desde cada perfil, sino que se debe pretender la
permeabilizacién de unos a otros, para de esta forma llegar a crear comunicacion significativa
entre los diferentes miembros del equipo, lo cual debe retribuirse en la calidad del producto.

Es asi como los disefiadores comunicativos, didacticos y de contenidos deben tener una
conversacion permanente en el disefio de los guiones, que no son otra cosa que los contenidos, y
las actividades, ademas de ser claros comunicativamente, deben ser veridicos desde lo cientifico y
comprensibles desde todo punto de vista. De otro lado, el contacto que deben tener los
disenadores graficos y los informaticos es también fundamental y debe ser permanente en pro de
la creacion de un ambiente de aprendizaje interactivo, usable y estéticamente agradable.

Pese a los ejemplos anteriores, debe quedar claro que las interacciones mencionadas
anteriormente no significan, ni proponen una conformacién de grupos y mucho menos que sélo se
produzca comunicacién entre ellos, es claro que el comunicador también requiere de una
permanente relacién con el disefiador; sin embargo, si es evidente que hay disefiadores que
requieren de mucho mas contacto, discusion y retroalimentacion.

1.2 Disefnadores: sus roles y actividades

La propuesta requiere de la participacion de ingenieros informaticos, a quienes denominamos
diseflador informatico, para que aporte desde la programacion del software, el que puede
brindar herramientas con las cuales y en las cuales realizar las diferentes actividades de
aprendizaje. El papel de la informatica en la construccion de un objeto de aprendizaje es
fundamental, por tanto permite crear nuevas alternativas didacticas y comunicativas.

Al disefador grafico le corresponde hacer la propuesta de lenguaje grafico que se empleara en
el Objeto de aprendizaje. El rol de este perfil es fundamental, pues es el que logra, en gran
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medida, la creacion del ambiente grafico a través de recursos como las metaforas y las analogias
graficas. La propuesta de trabajo de este disefiador es la mas visible a los ojos del aprendiz, por
ello su funcién es tan preponderante, ya que desde aqui se aportaran elementos que sirven para
que el usuario-aprendiz se sienta comodo y motivado en sus procesos de interaccion con el
conocimiento, con los compafieros, con los profesores, con el contexto, con los recursos, etc.

El disefador comunicativo es el profesional encargado de estructurar todo lo referido a la forma
narrativa en que se expresaran los componentes conceptuales del objeto de aprendizaje. Este
disenador tiene la inteligencia del producto en general en lo relacionado con la expresion y
presentacién del mismo. Sus productos (guiones y propuestas narrativas) estan apoyados en las
conceptualizaciones que desde los conceptos de aprendizaje el disenador pedagdgico y didactico le
aporte para la escritura y trazado de las rutas que los estudiantes seguirdn en su proceso de
interiorizacion y apropiacion de los conocimientos. Debe quedar claro que el papel del disefio
comunicativo debe buscar, mas alld de informar o divertir a los usuarios, la construccidon de los
aprendizajes propuestos; por ello, la escritura de este guidén se realiza en conjunto con el saber
pedagodgico.

El disefio de didactico y pedagogico es el que da soporte a cada uno de los demas disefios,
desde este se justifican las propuestas de disefio que se hagan en las otras areas, dado que la
intencidn del objeto de aprendizaje es ante todo el aprendizaje y son éstos los que reflexionan al
respecto. En relacién con el aprendizaje, que se ampliaréa mas adelante, es caro sefalar que la
apuesta tedrica que se hace por un aprendizaje constructivista social, estd basado en la
pertinencia que se le encuentra a las teorias de Lev Vygotsky, A. Leontiev y mas recientemente,
pero relacionados con los anteriores conceptualmente de B. Rogoff, J. Wertsch, de otro lado, con
aportes conceptuales y procedimentales fundamentales D. Ausubel y J. Novak con la teoria del
aprendizaje significativo.

El disefio de contenidos le corresponde a un experto tematico que en tanto experto, debe
establecer un orden pertinente o una secuenciacion de contenidos que potencie el aprendizaje.
Dicha secuenciacion de contenidos debe incluir el disefo de unas actividades de aprendizaje que
involucren no solo el trabajo individual, sino también la interaccidon social con otros con quienes
discutir, compartir y reflexionar lo estudiado. Este disefio de contenidos requiere de procesos
como los de reconceptualizacién en los que el experto tematico reelabora conceptualmente los
conceptos a fin de adaptarlos a nivel cognitivo de la poblacién a la cual va dirigido el objeto de
aprendizaje. También se debe realizar una recontextualizacién en virtud del medio (digital,
multimedial) en donde se alojaran los conceptos a estudiar y las actividades a realizar.

Los siguientes son algunos conceptos informaticos que deben tomarse en la cuenta a fin de que el
OA esté producido con rigurosidad y que cumpla con factores como la interoperabilidad tan
necesaria en tiempos en los que se habla y ve permanentemente la creacién de redes mundiales
basadas en la comunicacion mediada por TIC, asi como la usabilidad, conceptos de primera mano
a la hora de pretender establecer comunicacién clara, rapida y permanente con los estudiantes.

1.3 Aspectos Funcionales desde el Disefio Informatico

Desde el disefio informatico se debe velar por que el OA que se desarrolla cumpla con aspectos
funcionales tales como Usabilidad, Navegabilidad, Disponibilidad y Desempefio.
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Tomando como referencia el material recopilado en conjunto con los otros disefiadores, al DI, le
corresponde plantear las opciones especificas mas apropiadas desde el punto de vista tecnoldgico
y técnico para resolver el problema planteado por el Experto Tematico.

Los aspectos funcionales que mas relevancia tienen se pueden entender de la siguiente manera:
1.3.1. Usabilidad

Por este concepto se puede entender la facilidad de uso del OA, lo que le permite al usuario tener
una mejor forma de interaccion con OA. La Organizacion Internacional para la Estandarizacion
(ISO) define la usabilidad como “la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto
permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico”?

De acuerdo a Wikipedia® la enciclopedia libre de Internet se entiende como la caracteristica de un
sistema que pretende ser utilizado por el rango mas amplio de personas, en el conjunto mas
extenso de situaciones. Su medida es empirica (porque no se basa en opiniones o sensaciones
sino en pruebas de usabilildad) y relativa (porque el resultado no es ni bueno ni malo, sino que
depende de las metas planteadas (por lo menos el 80% de los usuarios de un determinado grupo
o tipo definido deben poder usar con éxito el producto X en N minutos sin mas ayuda que la guia
rapida) o de una comparacién con otros sistemas similares). La usabilidad viene determinada por
tres aspectos clave: el tipo o tipos especificos de usuario/s, la tarea o tareas que efectian objeto
de observacion, y el contexto en el que se da la interaccion.

1.3.2. Navegabilidad

La navegabilidad hace referencia a la facilidad de desplazamiento que tiene un usuario entre las
distintas secciones que componen al objeto de aprendizaje.

Es un concepto que se ha trabajado mas desde los sitios Web, sin embargo, aplica muy bien a los
OA, que de acuerdo con Esperanza Timoén Trenado®, se define la navegabilidad como la facilidad
con la que el usuario puede desplazarse por todas las paginas que componen un sitio Web, y que
ello es posible gracias al conjunto de recursos y estrategias de navegacion disefiados para
conseguir un resultado 6ptimo de localizacién de la informacion y de orientacién para el usuario.
La interaccidn basica del usuario consiste en hacer clic en los vinculos de hipertexto para moverse
por un amplio espacio de informacion provisto de cientos de millones de paginas.

1.3.3. Disponibilidad

Es una caracteristicas con la que se debe garantizar que todo el contenido con el que esta
compuesto el OA, esté disponible para el usuarios. Esto hara que los usuarios no tengan que
pasar a otros lugares a buscar informacién sino que desde el mismo OA, se puede dirigir
directamente al lugar indicado, esto permite optimizar el tiempo del usuario para poder
aprovechar en las actividades de aprendizaje.

1.3.4. Desempeiio

El desempefo es la medida del comportamiento del OA que incluye algunos factores como la
velocidad de respuesta, la capacidad de recuperacién ante posibles problemas que se presenten,
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entre otras. Va muy asociado con la usabilidad. Con esta caracteristica se debe garantizar que el
OA puede funcionar de manera 6ptima segun se haya programado.

1.4 Aspectos que se deben definir antes de comenzar el desarrollo

Cuando se habla de OA, se parte de la base que son elementos creados para un ambito educativo,
por tanto, debe estar conformado por al menos tres elementos tal como se ha dicho en la
definicion, estos tres elementos son el contenido, las actividades de aprendizaje y los elementos
de contextualizacién®, ademas de los metadatos® que son los elementos que permiten que el OA
pueda ser almacenado, encontrado y recuperado en los lugares de almacenamiento tanto
repositorios (bancos) o aplicaciones LMS’.

1.4.1 Formatos para el contenido

Al respecto se puede decir que el contenido estd conformado o puede estar conformado por
recursos digitales® y por objetos informativos®.

Por tanto, los objetos informativos pueden tener algunos de los siguientes formatos, es decir, el
formato se refiere al tipo de objeto que se puede desarrollar. Pueden ser:

- Documento de texto: elaborado en un procesador de palabras (p.e. Microsoft Word) vy
que cumpla con unas caracteristicas especiales desde un punto de vista pedagdgico e
instruccional.

- Presentacion electronica: elaborada por medio de aplicaciones como por ejemplo
Microsoft Power Point y que cuenta con caracteristicas especiales pedagdgicas y didacticas.
Si la presentacion contiene imagenes es importante apoyarse en herramientas que
permitan la manipulacién de imagenes.

- Animacion, sitio web, simulacion, multimedia y programa: Archivos desarrollados en
diferentes aplicaciones; algunos de ellos pueden ser disefiados en una sola o en
combinacién de varias de ellas.

o Flash, se usa para disenar todos los aspectos relacionados con la animacion del
objeto.

o Dreamweaver, se usa para disefiar la interfaz Web que tenga el objeto de
aprendizaje.

o Lenguajes de programacion, se usan para realizar la codificacion necesaria que
permita la interaccion entre el usuario y el objeto de aprendizaje, o la unién con
otros objetos. Algunos de estos lenguajes son PHP, Java y .Net. En el caso de los
programas que requieran almacenamiento de informacién, se pueden usar
manejadores de bases de datos como: MySQL, SQLServer, Oracle y Access entre
otros.

De igual manera, si estos objetos contienen imagenes es necesario utilizar los editores
adecuados segun el tipo de imagen que sea: mapas de bits!® (Photoshop, Corel
Photopaint) y graficos vectoriales! (Illustrator, Corel draw, FireWorks)
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1.4.2. Ambiente de operacion

Se refiere a la forma en la que cual se va a poner a disposicion del usuario el objeto de
aprendizaje. Puede ser a través de la web (con la elaboracion de un sitio que se publicara en
Internet) o en un CD-ROM (cada usuario usaria el CD para interactuar con el objeto de
aprendizaje).

1.4.3. Herramientas colaborativas

Estas herramientas se utilizan para apoyar la labor instruccional y pedagdgica del objeto de
aprendizaje a través de la discusién y del trabajo colaborativo con otros. Pueden ser:

- Foros: aplicaciones web que permiten realizar discusiones entre diferentes personas en
lugares y horas distintas (Discusidn asincroénica)

- Chats: herramientas que permite la comunicacion escrita e instantanea a través de
Internet entre dos o mas personas (Discusion sincrénica)

- WebLogs o bitdcoras: son sitios Web periédicamente actualizados que recopilan
cronoldgicamente textos y/o articulos de uno o varios autores, con un uso o tematica
en particular.

- Mapas conceptuales: herramientas utilizadas para apoyar los procesos de ensefianza y
de aprendizaje a través de una representacion grafica que muestra los conceptos vy las
relaciones entre ellos. Del Castillo y Olivares Barberan, expresan que "el mapa
conceptual aparece como una herramienta de asociacién, interrelacion, discriminacion,
descripcion y ejemplificacion de contenidos, con un alto poder de visualizacion".
(2001.:1).

1.4.4. Almacenamiento

Los objetos de aprendizaje pueden estar disefiados para funcionar completamente independientes
o integrados a un repositorio de objetos, es decir en una coleccién de recursos accesibles a través
de una red digital. Se pueden incluir en él los recursos, los metadatos que describan dichos
recursos o ambos.

Ellos deben cumplir con estandares internacionales de calidad como ISO'?, con estandares
internacionales de empaquetamiento de contenido como SCORM?*? IEE, LTSC, LOM. Los metadatos
son el conjunto de elementos del OA SCORM que permite describir el contenido de los OA. Se
basan en el estandar IEEE 1484.12.1-2002 LTSC* Learning Object Meta-data (LOM) (2006).

Estos metadatos han sido organizados en nueve categorias:

a) La categoria General agrupa la informacion general que describe un objeto educativo de
manera global.

b) La categoria Ciclo de Vida agrupa las caracteristicas relacionadas con la historia y el estado
actual del objeto educativo, y aquellas que le han afectado durante su evolucion.

c) La categoria Meta-Metadatos agrupa la informacidén sobre la propia instancia de Metadatos,
(en lugar del objeto educativo descrito por la instancia de metadatos) .
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d) La categoria Técnica agrupa los requerimientos y caracteristicas técnicas del objeto educativo.
e) La categoria Uso Educativo agrupa las caracteristicas educativas y pedagdgicas del objeto.

f) La categoria Derechos agrupa los derechos de propiedad intelectual y las condiciones para el
uso del objeto educativo.

g) La categoria Relacion agrupa las caracteristicas que definen la relacion entre este objeto
educativo y otros objetos educativos relacionados.

h) La categoria Anotaciéon permite incluir comentarios sobre el uso educativo del objeto e
informacién sobre cuando y por quién fueron creados dichos comentarios.

i) La categoria Clasificacion describe este objeto educativo en relaciéon a un determinado sistema
de clasificacién.

Conjuntamente, estas categorias forman el Esquema Base LOM v1.0. La ultima categoria,
Clasificaciéon, permite a un usuario final clasificar un objeto educativo de acuerdo con una
estructura de clasificacion arbitraria. Como puede hacerse referencia a cualquier sistema de
clasificacién, esta categoria se proporciona como un mecanismo de extension.

Estas opciones deberan ser especificadas en un documento, que se pondra a consideracion del
pleno de disefiadores en la aprobacion de la propuesta.
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2. Metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje desde una perspectiva
constructivista social.

Se procede a continuacidn a describir el proceso seguido y recomendado para el disefo y
produccion de objetos de aprendizaje (OA); con el mapa conceptual se pretende guiar la lectura
de la Metodologia, que se ha descrito de acuerdo con el momento de intervencién de cada uno de
los disefadores; de manera tal que se da cuenta de su participacién y produccion entregada en
cada uno de las fases de produccion.

El disefio de un objeto de aprendizaje se produce de la misma manera como cualquier otro
recurso multimedial, basado en tres fases fundamentales: la preproduccion, en donde se planea
y discute lo que se producira, la produccion, en donde se hace efectivamente lo que podria
llamarse el trabajo de campo, en este caso es la programacion, el disefo grafico y de las
actividades, etc.; finalmente la postproduccion, que para este caso se refiere a la elaboracion de
la literatura que soporta el proceso la puesta en operacion y la entrega.

Las diferentes fases no requieren tener o seguir un orden lineal o secuencial, por el contrario al
tiempo que el experto tematico en compafiia del disenador de actividades de aprendizaje definen
sus productos, los disefiadores graficos, por su parte, pueden adelantar en la elecciéon de la
metafora y el lenguaje grafico; al mismo tiempo, los disenadores informaticos piensan y aportan
tanto al disefio grafico con opciones desde la informatica y el dinamismo del producto como a lo
didactico en opciones o herramientas posibles de utilizar como ejercicios para el estudio
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3. Preproduccion

Metodologia para el disefio y la construccién de
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Esta fase de la realizacion de un material audiovisual es cada vez mas inherente a los todos los
procesos de produccién, pues al tratarse de un trabajo tan costoso es necesario tener cada una de
las fases y el proceso en general muy bien determinado y dejar un minimo riesgo y muy poca

tarea al azar.
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En esta etapa se define la idea general y se consideran desde cada uno de los ambitos de disefio
de lo que se producird. Para efectos del proceso interdisciplinario que se propone en esta
metodologia se ha decido esta etapa de preproduccion en dos fases con sus respectivos
componentes tal y como se presenta en el anterior mapa conceptual:

3.1. Planeacion conjunta

Esta es la primera reunion en la que todos los disefiadores se encuentran con el experto tematico,
casi siempre profesor, para escuchar de él las ideas y necesidades, asi como para tener a través
de él un acercamiento a la poblacion que hard uso del objeto de aprendizaje. En esta planeacién
se estipulan tiempos de produccion y dedicacion, se llega a algunos acuerdos como el software
que se empleard y se dan indicios sobre el lenguaje grafico que se disefiara; también los
disefiadores informaticos proponen ideas relacionadas con la utilizacién de algunas herramientas
de programacion de acuerdo con las necesidades y disponibilidad de recursos.

En general esta reunidon se utiliza para dos aspectos muy particulares: la asignacion de
actividades, es decir cuales son las responsabilidades de cada uno de los disefiadores con la
produccion del objeto de aprendizaje y con base en ellas la asignacion de tiempos y recursos, tras
una previa recoleccidén de requerimientos; otro importante aspecto de esta Planeacidon conjunta se
lleva a cabo en la lluvia de ideas.

3.2. Recoleccion de requerimientos

El disefiador informatico escucha las necesidades del ET que requiere el desarrollo del Objeto de
Aprendizaje (OA). El experto tematico plantea sus necesidades, objetivos y metodologia que
piensa puede servir para el mismo.

En el ambito de los objetos de aprendizaje, se puede decir que esta es la fase de realizacion
conjunta donde intervienen los cinco actores involucrados en el proceso (disefio de contenido,
diseno de actividades de aprendizaje o didactico, diseno grafico y disefio informatico). El resultado
de esta etapa es un documento donde se especifican de forma clara y precisa los elementos que
se incluiran en el objeto de aprendizaje, los cuales seran acordados por los cinco actores después
de poner en comun los puntos concernientes a su saber.

En este espacio se requiere el levantamiento de un acta o documento que soporte lo planteado
por el ET y que cada uno de los participantes da cuenta de haber entendido muy bien las
necesidades para poder pasar el siguiente punto que tienen que ver con la lluvia de ideas para
plantear la solucion mas adecuada.

3.3. Lluvia de ideas

Cada uno de los participantes del Grupo de disefadores propone sus alternativas para darle
solucion a la necesidad planteada por el experto tematico. Desde el area del disefio de actividades
de aprendizaje o diseno didactico hay una informacion que no debe dejarse olvidarse, es la
referida al publico o estudiantes que haran uso o aprender a través del OA:

» El grado de alcance de los prerrequisitos de aprendizaje: en relacidon con esto se debe indagar
a los profesores o expertos tematicos por los conocimientos que posiblemente tenga o deben
tener los estudiantes por el saber a ensefar. Se parte de la base de que todos los estudiantes
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tienen una idea, asi sea muy simple o basica, de lo que aprenderan, por ello es importante
conocer que tantos preconceptos o conocimientos previos tienen.

« Los modelos espontaneos de razonamiento o ideas alternativas: conocidos también como
ideas previas, se diferencian de los anteriores (preconceptos o ideas previas) en que los
modelos espontaneos obedecen a una ldgica propia de los estudiantes con la cual se explican
los diferentes fenomenos a los que se ven enfrentados. Estos han sido aprendidos extra-
escolarmente, por el influjo de los medios de comunicacién masivos o simplemente por el
entorno socio-cultural. Las ideas alternativas no tienen, precisamente, una cercania a la
informacién cientifica y podrian mas bien estar relacionados con los llamados Obstaculos
epistemoldgicos de Bachelard (1972: 15-16).

« Las estrategias espontaneas son aquellos métodos de estudio que los aprendices construyen,
basados en su experiencia, para abordar las tareas escolares. Todo el conocimiento en este
ambito son importantes en tanto permiten conocer las practicas de estudio de los estudiantes
y a partir de ellas repensar las actividades de aprendizaje y proponer nuevas estrategias, si se
requiere, que potencien los procesos de estudio con miras a lograr aprendizajes mas
duraderos vy significativos.

« Las competencias informaticas: es de suma importancia en el conocimiento de los estudiantes
lo referido a las competencias informaticas, pues es necesario tener unas minimas habilidades
para el manejo de las diferentes herramientas de comunicacién (software). Los requerimientos
minimos son: competencia en el manejo de Windows, programas de escritorio como
procesador de texto (Word), PowerPoint, navegador de Internet, en algunos casos es
necesario tener habilidad en el manejo de hojas de calculo (Excel) y por supuesto tener una
cuenta de correo electrénico activa.

De esta parte debe salir un primer borrador de alternativas de solucidon planteadas y aprobadas
por cada uno de los disefiadores.

3.4. Propuesta didactica y comunicativa

La presente propuesta de metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje desde una
perspectiva constructivista comporta en términos pedagdgicos y didacticos conceptos que deben
hacerse evidentes en cada objeto de aprendizaje disefiado.

Se adhiere esta propuesta a una concepcion en la que la construccién de los aprendizajes se hace
posible gracias a que los sujetos estan inmersos en un conglomerado social en el cual se
comparten experiencias, conceptos y comprensiones (Pelaez, A. Et al. 2006:110).

En relacion con el disefio de los contenidos se propone trabajar desde |la perspectiva planteada en
las didacticas especificas o especiales, con las cuales se plantea que las actividades de
aprendizaje, al decir de Edith Litwin (2002): agendas didacticas, deben ser producto de la
reflexion epistemolégica, es decir que las actividades surgen tanto de la reflexién que hace el
experto tematico a partir de su saber como de sus necesidades y fortalezas de la poblacién
estudiantil a la cual se ensenara.
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De acuerdo con lo anterior, este proceso esta compuesto por dos instancias: la primera, referida a
la seleccion, agrupacidon y secuenciacion de los contenidos de acuerdo con dos criterios
fundamentales que orientan el disefio de las actividades de aprendizaje: la estructura interna del
saber y los propositos de aprendizaje que vienen dados desde los entes administrativos vy
académicos de la entidad. La segunda, en la que se hace una visualizacion grafica del saber, es
decir, un esquema similar a un Mapa conceptual en donde se presenta una idea general de las
actividades que se propondran, una vez terminado este proceso se sigue concretando la
ensefianza en otro instrumento de mediacion llamado el Trayecto de actividades.

Los dos ultimos instrumentos de mediacién para el disefio de la ensefanza dan la informacion
necesaria para que el disefiador comunicativo realice los guiones, tanto el técnico como el
literario. Asi pues, de la visualizacién grafica se toman elementos para la consolidacion del mapa
de navegacion y del trayecto de actividades se concreta el guion del producto.

3.4.1. Diseino de la ensefanza

Para configurar las estrategias didacticas del objeto de aprendizaje es necesario el seguimiento de
varias etapas relacionadas con el disefio de las actividades de aprendizaje y la forma como se
propondra a los estudiantes la interaccién con los diversos conceptos. La primera de las etapas es
el disefio de la ensefianza, una serie de reflexiones en torno al saber que buscan la estructuracion
de lo que los aprendices estudiaran; este proceso tiene un propdsito muy claro: adecuar el saber
ensefar a las caracteristicas propias de la poblacion de aprendices que haran uso del objeto de
aprendizaje, esta reflexion es nominada en el campo pedagodgico como ensenabilidad. El primer
producto que se requiere realizar es un listado tematico y conceptual de lo que se aprendera a
través de las practicas de estudio propuestas en el objeto de aprendizaje.

3.4.1.1.Reconceptualizacion y recontextualizacion

Esta etapa es fundamental en el proceso, dado que permite generar los mas altos grados de
significatividad del conocimiento a aprender de parte de los estudiantes, dado que la base para
realizar este proceso es la informacidn que el experto tematico tiene, o debera buscar, de la
poblacidon que hara uso del objeto de aprendizaje. En esta etapa es donde se comienza a hacer
uso de la informacidn recogida en la lluvia de ideas relacionada con aspectos como: el grado de
alcance de los prerrequisitos de aprendizaje, modelos espontaneos de razonamiento o ideas
alternativas, estrategias espontaneas y competencias informaticas.

Estos dos importantes componentes en el disefio de las actividades de aprendizaje y en la
estructuracion del conocimiento que se ensefiara en el objeto de aprendizaje pretende repensar el
conocimiento cientifico para hacerlo aprehendible por la poblacion identificada como usuarios del
OA.

“Con la reconceptualizacién se pretende que el docente haga una reflexién epistemoldgica para
que piense de nuevo su saber en relacidon con dos factores fundamentales: los estudiantes y el
saber objeto de estudio. La reflexion de estos dos asuntos tiene la intencionalidad de que el saber
especifico se repiense histéricamente con el objeto de adaptarlo y hacerlo comprensible a los
sujetos que aprenden. Este proceso busca, al decir de Edith Litwin (1999), simetrias en el orden
del lenguaje, con el objeto de que todos tengan un mismo cédigo linglistico a partir del cual
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compartir y comunicarse. La reconceptualizacion busca que los saberes, provenientes de las
ciencias, se transformen en objetos de enseflanza y de aprendizaje, los cuales se caracterizan por
su significatividad o proximidad entre lo que los estudiantes ya saben, conocimientos previos
(Novak, 1999) y lo que construiran colaborativamente en la virtualidad con sus pares y
profesores.” (2006:137)

Algunas de las preguntas que podrian guiar la reconceptualizacién podrian ser: éQué versién de
ciencia se quiere socializar?, ¢Qué metas se persiguen con esa socializaciéon? éCudles son los
fundamentos epistemolodgicos y didacticos que apoyan esta versién? ¢De qué manera las metas
buscan consolidar el proyecto cultural, social, politico y econdmico ligado al correspondiente
sistema educativo?

De otro lado, “recontextualizar apunta a la reelaboracién de los saberes que circulan en contextos
culturales mas amplios y que incorporan en su construccidon, elementos de lo social, politico,
religioso, histérico y estético; se refiere mas a lo cultural que a lo cientifico (Palacio Mejia,
2001:2). Apunta a la mediacién de los saberes que se disponen a circular en contextos culturales
con caracteristicas diferentes a los contextos en los cuales se produjo el conocimiento. Se trata de
responder a las demandas de los nuevos escenarios caracterizados por la velocidad, la
temporalidad, la libertad de las nuevas formas de comunicacion y la aparicion de nuevas
estéticas. En este proceso de mediacion que es la recontextualizacidn, se piensan nuevos
escenarios o contextos en términos de lo cambiante, lo flexible y lo complejo, dados los altos
flujos de informacidn y las altas exigencias en productividad y competitividad.” (2006:138)

Realizar esta obligatoria reflexidon del saber, de parte del disefiador de contenidos, debe arrojar
productos como la eleccién de los temas, conceptos o categorias conceptuales que seran posibles
aprender a través del estudio y realizacion de actividades con el OA.

3.4.1.2 Listado tematico y conceptual

Es una actividad en la cual el experto hace una lista, a manera de indice, de los temas que se
deben aprender en relacion con su tematica, alli se debe determinar el grado de profundidad,
complejidad o inclusién del objeto de aprendizaje (OA), ese grado de desagregacién es lo que
después podria determinar la granularidad del OA, es decir, la cantidad de temas y conceptos que
se abarcan cuando se estudia con el recurso didactico. Luego del andlisis de las tematicas se
realiza una desagregacion de cada uno de los conceptos que hacen parte del saber a disefiar.

3.4.2. Diseino del aprendizaje

Este disefio marca la diferencia entre lo que se ha conocido “tradicionalmente” como multimedia
educativa y los objetos de aprendizaje, pues si bien es cierto que ambos hacen uso de estrategias
comunicativas, los objetos tienen un mas alto grado de disefio en lo referido a lo didactico, por
supuesto basado en conceptos que se traen desde el disefo instruccional o la psicologia
educativa. La propuesta para el disefio del aprendizaje esta basada en la teoria socio-cultural de
los procesos psicoldgicos superiores, con la cual se pretende darle preponderancia a la interaccion
y a la mediacion como procesos fundamentales en la construccion de los aprendizajes.*
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3.4.2.1.Visualizacion grafica del saber

Esta herramienta es Util para descifrar qué relaciones se tejen entre los diferentes conceptos y a
través de qué procedimientos o aplicaciones conceptuales (EAV. 2006: 175) se concretan los
conceptos y pueden ser aprendidos. También sirve para observar la organizacidon jerarquica del
saber o bien la jerarquizacion que el experto o disefiador tematico propone. Debe tenerse en la
cuenta que no siempre es la misma, es probable que un saber pueda ser reorganizado por el
experto al tener presentes aspectos tan definitivos y fundamentales como los propdsitos de
ensefianza o los cambios en los paradigmas o enfoques a través de los cuales se observa o piensa
el saber, la disciplina o la ciencia en cuestion.

A través de la visualizacion grafica, pues, el experto puede tener un panorama general a través de
una imagen que es vista desde “afuera”, desde la “distancia”, tal y como ocurre con una
cartografia o un mapamundi en el que se ve la totalidad del territorio y, claramente, la ubicacidn
de cada zona en relacién con las otras, en este caso la ubicacién de cada concepto y su relacion
con los otros.

I n Ill

Cuando se dice ver de manera general se quiere decir que el docente pone sobre el “papel” todos,
absolutamente todos los contenidos o temas conceptuales que se veran en el curso; los
jerarquiza, puede ser por orden de inclusion, es decir, los conceptos que cobijan muchos mas, los
mas complejos - entiéndase complejo no como los mas dificiles, sino los mas generales o
abarcadores - van en la parte superior y los mas especificos o concretos van en la parte inferior;
luego de tal organizacion se procede a conectarlos a través de palabras que permitan ver la
relacién que hay entre uno y otro concepto.

La visualizacion gréafica es una estrategia basada en la teoria de los mapas conceptuales que
también tiene como uno de sus mas importantes componentes los conectores, lo cual quiere decir
gue no se trata de transcribir el mismo listado tematico y conceptual realizado en la fase anterior,
sino de unirlos a través de conectores que demuestran cual es la relacidon entre un concepto y
otro; ademas, la visualizacion grafica busca que en la parte inferior del grafico se presente de
manera muy sucinta la idea general de la actividad de aprendizaje que los estudiantes realizarian
con el fin de interiorizar el conocimiento estudiado con el OA.

Asi es como cada concepto o tema (esta decisién hace parte del disefio que realicen el disenador
tematico y el disefiador de las actividades de aprendizaje) debera estar conectado bien sea un
procedimiento o una aplicacién conceptual a través de la cual el concepto se concreta y se hace
evidente. Los procedimientos o las aplicaciones seran las que se describan rigurosamente en otro
instrumento de mediacion que mas adelante se empleara y que es llamado Trayecto de
Actividades en donde se desagregan de manera rigurosa las actividades de aprendizaje a realizar
por los estudiantes; este instrumento después serd pasado al encargado del diseno comunicativo
quien debera escribir los guiones.

Cabe aclarar que se homologan aqui los conceptos a los valores o actitudes, no porque sean
exactamente lo mismo, sino porque para efectos del aprendizaje podrian trabajarse de la misma
manera; por ejemplo, las normas de seguridad, las actitudes o comportamientos en sitios
determinados o la valoracion estética de las imagenes pueden ser interiorizadas o aprendidas a
través de actividades de aplicacion (EAV. 2006:174).
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Esta visualizacion grafica con toda el levantamiento de las categorias conceptuales, los conceptos,
los procedimientos y - o las aplicaciones conceptuales son el punto de partida para la
diagramacion del mapa de navegacién, con el cual se pretende vincular el saber especifico a la
estructura narrativa del objeto de aprendizaje; de esta manera se acerca al maximo posible la
forma en que los estudiantes realizaran sus diferentes trayectos por el objeto de aprendizaje en
aras de la interiorizacion de los conceptos, con la estructura del saber o con la propuesta por el
experto tematico.

3.4.2.2Mapa de navegacion

Es una representacion grafica de las relaciones de inclusidon y jerarquia entre las diferentes
pantallas que componen una interfaz (en este caso la de un objeto de aprendizaje), de las
secuencias y niveles de recorrido de un posible usuario, y de la distribucion de los recursos en
cada una de las pantallas.

En el inicio de la consolidacién de la propuesta, su visualizacién permite identificar si la lectura de
requerimientos hecha por el grupo de disefiadores, efectivamente se ajusta a las expectativas del
solicitante, y de no ser asi, hace posible realizar sobre él las mejoras que sean necesarias.

Durante la construccién del objeto, facilita la identificacién de la participacién y las respectivas
responsabilidades a cada uno de los disefiadores (ej. cuantos tipos de pantalla es necesario
disenar, cuantas graficas hay que desarrollar y en qué pantalla debe ir ubicada cada una de ellas).
Muchos mapas son disefados teniendo en cuenta un sistema de clasificacién que oriente la
identificacion de los recursos por parte de cada uno de sus realizadores. De esta manera, todos
los disenadores trabajan en un lenguaje comun facilitando la labor de ensamble del disefiador
informatico.

Al finalizar la labor el mapa sirve como telén de evaluacidén para identificar el cumplimiento o no
de los objetivos. Y sirve ademas, como elemento orientador en el manual de usuario. El mapa de
navegacion es el esquema grafico general, el plano estructural del objeto de aprendizaje y su
elaboracion es requisito indispensable para generar un proceso fluido de ejecuciéon y como recurso
de permanente consulta.
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Mapa de navegacion, estructura general

3.4.2.3.Trayecto de actividades de aprendizaje

“Es un instrumento de mediacion pedagdgica y didactica en el que el docente explicita cada una
de las actividades de aprendizaje que propondra a los estudiantes. Asimismo, deja claro cada una
de las pretensiones, herramientas, recursos, espacios, tiempos y formas de evaluar de cada una
de las actividades propuestas. El propdsito principal del Trayecto de Actividades de Aprendizaje es
dejar por sentado la estrategia didactica empleada para potenciar la construccion de aprendizajes
en los estudiantes. De igual manera, describir de manera pormenorizada las actividades y sus
diferentes acciones para el aprendizaje.” (EAV. 2006: 177)

Las actividades son, al decir de Newman, Griffin y Cole (1991) una zona de construccion, o de Lev
S. Vygotski una Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) en la que se propicia la construccién del
aprendizaje a partir del cambio cognitivo generado de la interaccidén, primero entre sujetos vy
luego en el interior de la mente de cada uno de los que aprenden. La actividad en tanto ZDP es “el
espacio de las negociaciones sociales sobre los significados y, en el contexto de las escuelas, el
lugar en el que los profesores y los alumnos pueden apropiarse de las comprensiones del otro.”
(Newman, Griffin y Cole. 1991:14)

Las actividades de aprendizaje como son entendidas en esta propuesta y por supuesto en el grupo
Educacién en Ambientes Virtuales (EAV) son el centro de la dindmica de ensefianza, son las que
promueven las multiples interacciones y las que propician los didlogos inter e intrapsicoldgicos de
los estudiantes. Las actividades estan compuestas por el propdsito que las mueve y para lo cual
hay que realizar multiples acciones.

Las acciones son el punto de encuentro mas concreto entre los sujetos, quienes interactiian con el
fin de conversar (relacion interpsicolégica) con sus pares y profesores acerca de la realizacion de
sus metas que bien pueden ser conjuntas o colaborativas y en las que a cada uno le corresponde
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realizar una accidon o varias de esa gran actividad de aprendizaje o también puede ser para
presentar avances o dudas de sus propias e individuales actividades de aprendizaje.

Estas actividades y acciones se proponen a través del Trayecto de actividades que cumple las
funciones de una especie de guidén en el ambito de didactico y que le sirve al docente, en primera
instancia, para concretar en la etapa previa de la planeacion o disefio (preproduccion) las
diferentes acciones que propondra a los estudiantes del objeto de aprendizaje realizar con el fin
de que interioricen una estructura conceptual; en una segunda instancia y puesto en el producto a
manera de recurso, pueden ser utilizados por los estudiantes a manera de guia para la orientacién
en el proceso de estudio, es decir, como informacidén de lo que estudiara y de la forma como lo
hara.

El trayecto es, pues, una especie de guién en el ambito de lo didactico, sin embargo no explicita
asuntos referidos a la estructura narrativa del objeto de aprendizaje en su totalidad, para ello se
requiere del disefio de un guién en el que se plasme todo el producto en lo tocante con la
utilizacién y posicionamiento de imagenes, textos, recursos, audios, etc. y su respectiva
secuenciacion.

3.4.2.4 El Guion

Este importante instrumento de concrecion de las ideas y estructuras con las cuales se presentara
el objeto de aprendizaje a los estudiantes es una herramienta de mediacion utilizada por el
disefiador comunicativo para determinar en una etapa de planeacién o preproduccién lo que se
producira en términos de software. En el guion se concreta todo el objeto de aprendizaje, es decir
recoge todos los recursos audiovisuales a utilizar, asi como las actividades de aprendizaje a
proponer.

Se recomienda realizar dos tipos de guiones, uno técnico y otro literario. En el guidn técnico se
deben explicitar cada uno de los componentes de video, texto, grafico (imagenes y animacion),
audio que se emplearan en el objeto, asi como su secuencialidad entre paginas o pantallas. En el
guion literario se escriben los textos que el usuario encontrard en la interfaz y a través de los
cuales comprenderd cada una de las propuestas didacticas ofrecidas en el producto. El guion
literario debe continuar con el lenguaje propuesto desde la metafora grafica a fin de construir un
todo comunicativo coherente que contribuya a la creacion del ambiente.

La construccién de un guidén es el proceso que conduce a una descripciéon detallada de todas y
cada una de las escenas del audiovisual, en este caso del objeto de aprendizaje. El guién de un
producto multimedial, como en es el caso de un objeto de aprendizaje en soporte informatico
tiene una estructura diferente a la convencional utilizada para otros recursos audiovisuales (video
0 cine), pues este cuenta con columnas diferenciadas para imagen, sonido, texto y acciones (o
interacciones). En cada una de ellas hay que identificar el recurso digital (en forma de fichero
informatico), asi como los resultados de determinadas acciones sobre zonas especificas de la
pantalla.
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4. Produccion

La produccion aqui se entiende como ese proceso en el que todo lo disefiado en la fase anterior de
preproduccion se ha planeado. En esta fase la labor de los disenadores graficos e informaticos se
intensifica y se hace realidad lo planeado. Por su parte el experto tematico, el disefiador del
aprendizaje y el disefiador comunicativo se dedican a la correccién y verificacién de lo realizado,
también debe tenerse en cuenta que en el momento mismo de la produccion se pueden cambiar
algunos aspectos disefiados en la preproduccién, es decir la flexibilidad es un factor a tener en
cuenta en esta otra fase.

Produccidon

@ [E“treﬂa de im*"ﬂenes] le corresponde __, L disenhadores J

y recursos graficos a los de comunicacion

v

entrega de > le corresponde disehadores
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4.1. Interfaz y metafora grafica

I\\

La palabra interfaz se define como el “drea de comunicacidn entre el hombre y la maquma” Es
decir, el conjunto de procesos, reglas y convenciones que permiten la comunicacion entre el
hombre y las maquinas digitales. Este concepto es adaptable a cualquier situacién o proceso
donde se verifique un intercambio o transferencia de informacién entre dos sistemas.
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La interfaz como espacio de comunicacion entre el sistema y el usuario implica la generacién de
un coédigo comun para hacer posible el proceso de transmision entre dos lenguajes diferentes: el
lenguaje del sistema y el lenguaje del usuario. la interfaz se ha convertido en un “comodin
semantico” adaptable a cualquier situacidon o proceso donde se verifique un intercambio o
transferencia de informacién entre dos sistemas. Sin embargo, el proyecto en coherencia con sus
propésitos, acogera de este abanico, la definicion de interfaz como “area de comunicacion entre el
hombre y la maquina” (Royo, 2004:115).

Si la interfaz es un espacio de comunicacion entre el sistema y el usuario, y si la comunicacién es
un proceso que implica la generacion de un cédigo comun para hacer posible el proceso de
transmision '° y, finalmente, se tiene en cuenta que el sistema y el usuario utilizan dos lenguajes
diferentes. Entonces la interfaz tiene que recurrir irremediablemente a la metafora'® para poder
traducir el lenguaje complejo del sistema al lenguaje conocido del usuario y generar un codigo
comun que permita la comunicacion. La interfaz como area de comunicaciéon se convierte asi
misma en dispositivo metaférico. Esta definicidon es una de las mas difundidas, (Scolari, 2004).

El concepto de metafora es indispensable en la comprension del proceso de disefio de interfaces,
la interfaz misma es vista a través de la imagen metaférica del espacio conversacional y en ella, a
su vez, se emplean infinidad de metaforas para hacer posibles los escenarios comunicativos.

Scolari (2004) presenta cuatro tipos de escenarios metafdricos, en los cuales, la interfaz ha sido
presentada a lo largo de su desarrollo. Dichos escenarios no son excluyentes, aunque su apariciéon
fue escalonada y mediada por el desarrollo del potencial tecnoldgico, en la actualidad, se
entrelazan, cohabitan y resuenan conformando nuevos escenarios metafdricos aln por explorar.

Estos escenarios metaféricos son: la interfaz como metafora conversacional. Fue el primer
entorno que se disend. Cuando se pensé esta metafora, alin no se habia vislumbrado el potencial
de la tecnologia como medio de comunicacidn, por lo tanto, no estaba orientada a generar
entornos de didlogo entre el usuario y el sistema. En ese entonces, la interacciéon, en su mas alta
expresion, estaba pensada en el sentido de “yo envio 6rdenes y solicitudes y el sistema responde
a mis demandas” (Scolari, 2004). Esta propuesta dio origen a muchos de los lenguajes de
programacion.

Posteriormente, se pensd en poner al alcance de un publico cada vez mayor la interaccién con los
computadores. Se vislumbro el usuario promedio como potencial cliente de estas tecnologias. Para
poner estos avances a su alcance se disefi6 el sistema de iconos en la pantalla. El usuario ya no
tuvo que digitar la orden, bastaba con hacer clic. En este momento nacié la metafora
instrumental. Este entorno ofrece, en lugar de instrucciones, un conjunto de objetos virtuales en
la pantalla que el usuario manipula directamente. El éxito que tuvo esta propuesta disparo la
aparicion masiva de objetos en la pantalla. Los cuales se convirtieron en herramientas que a
modo de extensiones le permitieron actuar al usuario en un mundo virtual. Esta percepcion
dispar6 la imagen de la interfaz como un espacio o metafora espacial, la nocién de recorrido, de
tiempos simultaneos o asincronicos.

Sin embargo, es importante no olvidar que el contacto con estas nociones de espacio se da a
través del contacto con una superficie. En este sentido, el tercer reto consiste en disolver la
superficie para hacer mas real el espacio virtualmente transitado. Surge entonces la propuesta de
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la metafora superficial. “la superficie de la pantalla es como la superficie de mi propia piel”
(Scolari,2004). Esta tendencia ha llevado al disefio de artefactos como los touch screen o los
cascos de realidad virtual con transmisién bidireccional.

Finalmente, la metafora espacial, en la que el usuario interactla con otros sujetos y objetos
dentro de un espacio virtual, es la que “prevalece en las preferencias de muchos disefiadores
dados los limites tecnoldgicos y representacionales de las concepciones instrumentales vy
conversacionales” (Ancesch, 1993: 40; citado por Scolari, 2004).

El uso de la metafora espacial o arquitectonica fue el punto de llegada tras una larga reflexion
tedrica. A medida que la investigacion se centré en el proceso de interaccion, se hizo mas
evidente la necesidad de recurrir a modelos menos lineales y evolucionar de desarrollos centrados
exclusivamente en los objetos interactivos a la generacién de “mundos donde el usuario percibe,
actua y responde a experiencias” (Winograd, 1996; citado por Scolari, 2004).

Finalmente, el objetivo de un disefio de interfaz es obtener una experiencia de usuario exitosa,
entendiendo como experiencia de usuario, el conjunto de sensaciones, valoraciones y conclusiones
que el usuario obtiene de la interaccion con un artefacto. Dichas valoraciones no sélo son
producto de su experiencia funcional, sino también de su experiencia estética'’. Esta experiencia
es el resultado de los objetivos del usuario, las variables culturales y el disefio de la interfaz
(Royo, 2004).

4.2. Pruebas de validacion y verificacion

Cada disefiador involucrado en el proceso debe realizar las pruebas relacionadas con el saber
especifico, es decir, aquellas pruebas que evallan el cumplimiento de los requerimientos y de los
objetivos establecidos al principio del desarrollo desde el punto de vista de cada area manejada
por los disefadores. Para esto se debe utilizar el documento de la propuesta aprobada. Si se
encuentran inconsistencias, el DI debera regresar a la etapa de montaje y hacer las correcciones
del caso para que el OA cumpla con todos los elementos definidos en la propuesta.

4.3. Entrega de Recursos
Recursos:

En este momento de la produccidn los disefiadores, comunicadores y el personal auxiliar debe
entregar el conjunto de recursos que hara parte del objeto de aprendizaje, teniendo en cuenta los
parametros indicados al principio de la planeacion (tipo de recurso, cantidad, tamaro, peso,
resolucién, derechos de autor, etc.)

En términos generales los recursos se clasifican en imagenes, audio y texto, las imagenes pueden
ser de varios tipos dependiendo del formato y el soporte de representacion (graficos, fotografias,
videos), el audio puede venir en un video o en una grabacion (WAV, MIDI, MP3, MP4, etc.) y el
texto también puede venir en diferentes formatos (TXT, RFT, DOC.)

Imagenes
Se denomina imagen a la representaciéon visual de un objeto, la cual puede ser realizada a través
de diferentes medios: fotografia, video, graficacion digital, etc. En el disefio de un objeto de
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aprendizaje todas las imagenes utilizadas, deben pasar por un proceso de digitalizacién, en el
caso de que sean analogas (ej. si se va a utilizar una fotografia es necesario escanearla, o tomarle
una foto digital, para poder incluirla en el objeto) y, en muchos casos, por un proceso de
compresion, ya que en ocasiones el archivo es muy pesado y debe ser optimizado con miras a
una mayor rapidez para el usuario, tratando de conservar la maxima calidad posible de Ia
imagen.

Gréficos

En el campo del disefo de interfaces graficas se denomina grafico a la representacién visual
generada por computador que no es texto. Es decir el conjunto de imagenes que son creadas
digitalmente, diferentes a las que son analogas y posteriormente son digitalizadas. Lo graficos
creados directamente en el computador permiten un mejor aprovechamiento de los recursos, en
cuanto a capacidad de almacenamiento y velocidad de acceso, entre otros. En la actualidad,
existen diversos tipos de formatos graficos. Se dividen en formatos para representaciéon
bidimensional, que puede ser por bitmaps*® (PNG, GIF, JPEG, etc.), y por vectores *° (SVG, SWF,
etc.) y formatos para representacion tridimensional (VRML, 3DS, MAX, W3D, etc.)

Audiovisuales

Con este término se refieren todas las técnicas de difusion simultanea, se inicia con la aparicién
del cine sonoro vy significa la integracion de lo auditivo y lo visual, dicha integracién gener6 una
nueva realidad o lenguaje mediante la correspondencia entre sonidos e imagenes, la
complementariedad entre ambos (lo que no otorga el uno, lo otorga el otro), el refuerzo o
integraciéon de significados y el contraste, ya que un nuevo significado nace del contraste entre
ambos medios. (Wikimedia Foundation, Inc., 2006)

El audiovisual antes exclusivo del cine y posteriormente, del cine y la TV, ahora tiene una
dinamizacion sin precedentes dada la evolucidon de las tecnologias de comunicacion. El antes
espectador, se ha convertido en un usuario con poder de manejo, direccidon y coproduccion de
estos medios a través de las oportunidades de interaccién que se ofrecen. Desde esta perspectiva,
los audiovisuales son uno de los recursos potenciales en el disefio de objetos de aprendizaje. Sin
embargo, es importante anotar, que su utilizaciéon es limitada, pues aunque se han disefado
procesos de compresion, siguen siendo un recurso “pesado” que reclama un sistema robusto para
poder “correr” sin problemas.

Como se expresO anteriormente, la eleccion y combinacion de estos recursos, depende de los
propositos del objeto de aprendizaje y de los limites del sistema de implementaciéon. Una vez
establecidas las fronteras, se lleva a cabo la elecciéon de los mismos y su posterior edicion. Este
ultimo proceso es crucial para el éxito del objeto de aprendizaje.

Textos

“Composicion de signos codificados en un sistema de escritura que forma una unidad de sentido”
Su tamano puede variar desde una linea hasta una obra literaria como “El Quijote”. (Wikimedia
Foundation, Inc., 2006).
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Segun Greimas y Courtés (1982). Para que un conjunto de signos codificados (alfabeto) se
considere una “unidad de sentido” debe reunir las siguientes condiciones: Coherencia, es decir,
debe estar centrado en un sélo tema de modo que las ideas que lo componen contribuyan a la
generacion de la idea global; cohesion, que las diversas secuencias deben estar relacionadas entre
si; adecuacién, debe utilizar un lenguaje comprensible para su destinatario ideal; tener una
intencién comunicativa, esto es, querer decir algo a alguien utilizando las estrategias necesarias
para alcanzar la eficacia y eficiencia comunicativa; enmarcado en una situacion comunicativa, es
decir, enmarcado en un aqui y un ahora que le permite configurar un horizonte de expectativas y
un contexto para su comprension; ha de estar en relacidon con otros textos para alcanzar sentido y
poder ser interpretado conforme a una serie de competencias, pues ningun texto existe
aisladamente de la red de referencias que le sirve para dotarse de significado; poseer informacion
en grado suficiente para resultar novedoso e interesante pero no exigir tanta competencia que el
lector sea incapaz de interpretarlo.

Las anteriores condiciones operan en su sentido completo para la elaboracién de los textos de un
objeto de aprendizaje. Particularmente en este entorno, cada condicion debe estar
cuidadosamente desarrollada. Dadas las caracteristicas (hipertextualidad, multimedialidad,
asincronia, entre otras) de los ambientes virtuales de aprendizaje, el exceso o defecto en cada
condicion incide potencialmente en la accion esperada del objeto.

Es importante afadir que existen diversas tipologias de texto que se emplean seguln el interés del
emisor: Narrativas, descriptivas, argumentativas e informativas. (Greimas y Courtés, 1982).

4.4. Puesta en operacion
4.4.1. Creacion del paquete de contenido

En este proceso el material que hace parte del OA debe pasarse por un software empaquetador de
contenidos, como el Reload Editor (software gratuito para la creacidon de paquetes SCORM), con el
fin de construir un paquete que contenga los archivos relacionados con el objeto y algunos
documentos especiales tales como el manifiesto (manifest), el cual es fundamental para todo
paquete de contenido. El manifiesto esta en formato XML?° y se utiliza para describir cada uno de
los recursos del paquete en aspectos como los archivos que contiene, el tipo de recurso que es,
entre otros; y también con un conjunto de datos mas detallados y altamente estructurados que se
conocen como metadatos. Ademas de la caracterizacién de los recursos, el manifiesto también
incluye la organizacién de los mismos dentro del paquete de contenido, es decir, la estructura del
objeto.

Los paquetes de contenido deben cumplir el estandar internacional SCORM?!, el cual propone un
conjunto de pautas y normas relacionadas con los objetos de aprendizaje para que estos puedan
ser compartidos de forma mas facil entre diferentes sistemas de administracion de aprendizaje
(Learning Management System - LMS??)

Montaje del OA en su ambiente final de operacion

Si el OA se cred para Web, se deben realizar las pruebas técnicas necesarias para garantizar su
correcto funcionamiento en linea. Si fue creado para CD-ROM, se debe crear el disco con el OA y
hacer las pruebas técnicas para verificar que el CD se ejecuta correctamente en cualquier equipo.
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4.5. Pruebas Piloto

Las pruebas piloto se hacen con el objetivo de verificar el funcionamiento y el logro de los
objetivos propuestos para el OA en condiciones reales pero a escala mas pequena que cuando se
hace la entrega final. Para esto se utiliza una muestra de aproximadamente 7 usuarios finales
(tanto docentes como estudiantes) los cuales van a interactuar con el OA a fin de evaluar diversos
aspectos técnicos como la usabilidad, la navegabilidad, el desempeno, entre otros. También se
evalla si el OA cumple con los propdsitos de ensefianza / aprendizaje que se plantearon
inicialmente en los requisitos.

A partir de las observaciones y las sugerencias de los usuarios, se entra a intervenir nuevamente
el OA con el fin de mejorarlo en los aspectos que lo requieran. Este analisis debe ser realizado por
todos los disefiadores y cada uno le hara las modificaciones que le correspondan.
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5. Postproduccion
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5.1.1. Manual de usuario

El Disenador Informatico debera entregar un documento donde le dé al usuario final o estudiante
las instrucciones de manipulacién del OA y las acciones a tomar en caso de alguna situacion
anomala. Este manual debera estar en un lenguaje sencillo y claro, de tal forma que sea una
ayuda para el usuario y le permita resolver cualquier inquietud que tenga en la operacion del OA.

El manual de usuario incluye en términos generales la siguiente informacion:

1. Requerimientos basicos del sistema: condiciones minimas que debe tener el equipo del usuario
tanto a nivel de hardware como de software para que el OA funcione adecuadamente. Si se
requiere instalar algun software especifico para el OA, aqui se incluye la ubicacién del recurso y
las instrucciones para instalarlo.

2. Acceso al OA: Si el OA estda en ambiente Web aqui se indica la direccidon electrénica para
acceder a él. Si es por CD-ROM se especifica claramente sus caracteristicas y se le pide al usuario
que lo ingrese en la unidad apropiada.
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3. Funcionalidad del OA: Aqui se explican en detalle cada una de las pantallas que el usuario
podra encontrar junto con todas las acciones que puede realizar en ellas. Esta seccion debe ser lo
mas detallada posible porque aqui es donde se presenta la funcionalidad completa del OA y le
debe servir al usuario como una guia por si en algin momento se pierde o necesita informacion
adicional.

4. Ayuda rapida: En algunas ocasiones se presentan situaciones andmalas durante la operacion
del objeto de aprendizaje por causas del usuario o por algin otro motivo que se puede predecir.
En esta seccion se le dan algunas claves al usuario sobre como prevenir este tipo de
inconvenientes o se le sugieren soluciones en caso de que ya se haya producido el problema.

5.1.2. Manual de estilo

Es un documento en el que se presenta de forma organizada el conjunto de convenciones utilizado
en el disefio de cualquier interfaz. En este caso, nos referimos a la interfaz de un objeto de
aprendizaje (OA). Este manual se proporciona una vez terminado, aprobado y entregado el OA
al cliente solicitante. Tiene por objetivo brindar al solicitante y a los futuros disefiadores, en el
caso de que posteriormente el objeto sea intervenido, la informaciéon necesaria que les permita
realizar ajustes o modificaciones posteriores conservando los parametros originales de disefio,
color, diagramacion vy tipografia. Adicionalmente, en el manual se debe explicar la estructura de
los directorios, de modo que para alguien externo sea facil identificar el sistema de clasificacion y
encontrar la informacion, fuentes, y demas recursos alli contenidos.

Un manual de estilo tiene por lo general las siguientes partes: disefio de interfaz, paleta de
colores, diagramacion, tipografia y estructura de directorios.

En la seccién de disefio de interfaz se presenta la imagen impresa de la pantalla genérica de la
interfaz, en el caso de que haya variaciones en las pantallas relativas a la profundidad o al
tratamiento tematico también se deben incluir y hacer la aclaracién.

Con la imagen de la pantalla deben aparecer identificados sus componentes y debajo de la imagen
debe aparecer la descripcion de cada uno de ellos (cabezotes, seccion de texto, titulares, botones,
enlaces, etc.) indicando su funcidén y caracteristicas. En el caso de botones y enlaces,
acompafiando la definicion, debe aparecer la imagen grafica del componente activo e inactivo.

En paleta de colores se indica la razén de su eleccion (si se eligié en coherencia con los colores
corporativos, o con una época especial, €j. Navidad, o colores para una intencion especial: llamar
la atencién, motivar, invitar, seducir, etc.)

En las pantallas de los ordenadores la percepcion del color se da por la mezcla aditiva de los tres
colores luz primarios (rojo, verde y azul)®. La pantalla del ordenador esta dividida en pixeles,
cada pixel es un conjunto de los tres colores luz que brillan, cada uno, con determinada
intensidad. La adicién de las tres intensidades produce un color especifico. Esta escala de color se
denomina RGB (red, green, blue). Por este motivo, en el manual de estilo también debe aparecer
el nimero de codificacidon de cada color empleado. Este nimero estd conformado por el nivel de
brillo que es necesario que tenga cada uno de los primarios luz para que el color se de. Ej. Los
colores del banner superior utilizados en nuestra interfaz del objeto de aprendizaje son:
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R G B
Amarillo 255 204 O
Rojo 189 61 88
Gris 77 77 77 Escala RGB

En la parte de diagramacién se exponen los esquemas bdsicos de distribucion de los elementos,
las zonas, o areas especificas que se delimitaron en las paginas de la misma indole. Si existen
diferentes distribuciones de acuerdo a los objetivos del objeto de aprendizaje se deben exponer.
La diagramacion se puede entender como “el plano” de distribuciéon de los contenidos en una
pantalla (texto, imagenes, botones, barra de navegacion etc.)

La seccidon de tipografia presenta todos los tipos utilizados, indicando la funcién (Cabezote, titulo,
subtitulo, enlaces, botones), la fuente, el tamafio y el color ( ver Ej.). El tipo de letra debe estar
incluido en una de las carpetas del directorio.

Titulos

Fuente: Times New Roman (Bold)
Tamafio: HTML 5 Glosario
Color: 77-77-77 (RGB)

La estructura del directorio se debe presentar en un esquema sencillo, en donde las carpetas de
secciones se encuentren directamente debajo del directorio raiz. Se recomienda que sea similar a
la estructura de navegacion del sitio, para facilitar asi la ubicacidon de la informacion. Se debe
informar ademas el nombre de las carpetas que son compartidas con los programas de aplicacién
y los archivos que no deben modificarse.

5.2. Entrega del Objeto de aprendizaje

En esta fase se hace entrega oficial del OA funcionando en el ambiente final de operacidn.
Adicionalmente se entrega el manual de usuario y la documentacién técnica relacionada con el
desarrollo del OA, que incluye las estructuras de los archivos, de los nombres de los mismos, de la
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navegacion, entre otras. Esta fase sera ejecutada por el DI y solo se podra llevar a cabo cuando
se haya culminado satisfactoriamente la prueba piloto y se haya determinado que el OA funciona
perfecto en su ambiente de operacion.
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1 Es importante aclara que para el desarrollo de esta investigacion no se conté con los aportes del comunicador o
realizador de medios y que los aportes que desde este ambito se realizaron fueron hechos por los diferentes
investigadores que participaron de este proceso.

2 http://torresburriel.com/pipermail/usable_torresburriel.com/2004-March/000032.html (ISO/IEC 9241)

3 http://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad (octubre 23 de 2006, actualizado)

4 http://es.geocities.com/navegabilidad2006/ (octubre 23 de 2006, actualizado)

> Segun la definicién creada por el MEN (2006)

5 Los metadatos son datos altamente estructurados que describen la informacion, el contenido, la calidad, la condicidon
y otras caracteristicas de los datos.

7 LMS. Learning Management System (Sistema de gestidon de aprendizaje)
8 Cualquier informacion que se tiene en formato digital, regularmente son los archivos que poseen informacion.

° Son los mismos recursos digitales, pero con unas caracteristicas distintas tales como los metadatos y otros
elementos de contextualizacion que hacen que ese recurso tome importancia en un entorno especifico.

101 os mapas de bits o bitmaps son un método de representacion de imagenes en el que cada imagen se divide en una
matriz de puntos o pixeles (elementos de imagen) a los que se les asigna un valor que define su color.

1 0s graficos vectoriales son un método de representacion de imagenes en el que cada imagen esta representada por
un conjunto de curvas y lineas que se pueden describir por medio de formulas matematicas.

1214 Organizacion Internacional de Estandarizacion (ISO) es una organizacion internacional no gubernamental, que
produce normas o estandares internacionales industriales y comerciales.

13 El Modelo Referenciado de Objetos de Contenido Compartible (SCORM, por sus siglas en inglés) representa el
conjunto de especificaciones que permiten desarrollar, empaquetar y entregar materiales educativos de alta calidad en
el lugar y momento necesarios.

14 ver: Peldez. A. (inédito) Objetos de aprendizaje, una propuesta para su disefio desde una perspectiva
constructivista social.

15Real Academia de la Lengua Espafiola. (2006).Diccionario de la lengua espafiola. Consultado el 14 de agosto de
2006 En: http://www.rae.es/

16 w

(Del lat. metaphdra, y este del gr. yetapopd, traslacion). 1. f. Ret. Empleo de las palabras en sentido distinto, que
consiste en trasladar el sentido recto de las voces a otro figurado, en virtud de una comparacién tacita; p. ej., Las
perlas del rocio. La primavera de la vida. Refrenar las pasiones”, (http://www.rae.es/).

17 Relativo a la percepcién o apreciacién de la belleza.

18 Un bitmap es un mapa de bits en el cual cada bit (binary digit-digito binario) corresponde a una parte de una
imagen. Este tipo de formatos permiten una mayor fidelidad de imagen

19 Esta representacidn se realiza a través de vectores o segmentos a los cuales se les asignan direccién, sentido y
longitud, los formatos que trabajan con este modo de graficacion generan archivos en los cuales se facilita la
busqueda y la accesibilidad.

20 extensible Markup Language - Lenguaje de marcas extensible
2! Shareable Content Object Reference Model - Modelo de referencia de objetos de contenido compartibles

22 Un LMS es un sistema informatico basado en web que permite apoyar los procesos de ensefianza / aprendizaje
utilizando diferentes herramientas de comunicacion como los chat, los foros, la mensajeria instantanea, entre otras.

23 Los colores luz primarios son diferentes a los colores primarios pigmento: azul cian, rojo magenta y amarillo cadmio
cuya suma da el color negro y cuya sustraccion da el blanco.
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