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Resumen: La produccion de material educativo, en la actualidad, es uno de los temas de investigacion que genera
mayor interés en el campo del aprendizaje, ya que éste es muy complejo, ademds de que su adecuada prdctica puede
economizar tiempo, dinero y mejorar su calidad, teniendo en cuenta la sociedad actual de la informacion y el
protagonismo fuertemente marcado en todos sus dmbitos. Se crea la necesidad de generar nuevas estrategias para
optimizar y de alguna manera captar la atencion de los estudiantes. En este articulo, se realiza una propuesta para la
creacion de objetos de aprendizaje estandar para un caso especifico del Profesional en Turismo de la Universidad del
Cauca. El modelo propuesto se divide en cuatro partes, que corresponden a las secciones del presente articulo, de las
cuales la primera trata los fundamentos teoricos necesarios para la construccion de objetos de aprendizaje y sus
estandares; la segunda parte que plantea una metodologia para la creacion de objetos de aprendizaje estandar. En ella
se presentan las fases que componen el proceso secuencial lineal para la obtencion de SLO. Continuando con una
tercera parte en la cual se esbozan escenarios posibles para la realizacion de experiencias educativas y, finalmente, se
propone un ecosistema en el cual se desenvuelve el uso de la metodologia.
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Abstract: Production of educational material at present is one of the research topics that generates more interest in the
field of learning, because it is very complex, in addition to proper practice can save time, money and improve their
quality, taking into account the current information society and strongly marked prominence in all their areas, the need
for new strategies to optimize and somehow capture the attention of students is created. This article presents a proposal
Jor the creation of standard learning objects for a specific case of Professional Tourism at the University of Cauca. The
proposed model is divided into four parts, corresponding to the sections of this article, the first of which is the
theoretical fundament necessary for the construction of learning objects and standards; the second part presents a
methodology for creating standard learning objects, it phases that integrate the linear sequential process for obtaining
SLO are presented; continuing with a third part in which possible scenarios for the realization of educational
experiences are outlined and finally an ecosystem in which the use of the proposed methodology is developed.

Keywords: Learning Objects, Interactive whiteboard, E-Learning, Web 2.0, Social Networking.

implementacion es limitada ya que su creacidon requiere
conocimiento de desarrollo de los objetos en las
herramientas utilizadas. Una forma de presentar estos
objetos de aprendizaje a los estudiantes es mediante la
pizarra digital interactiva (PDI).

1. Introduccion

El avance que se ha obtenido en los ultimos tiempos en el
area de las tecnologias y en especial las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) supone para el ambito
educativo un gran reto y una magnifica oportunidad para
mejorar la calidad de la ensefianza en la educacion
superior y cubrir las necesidades académicas de nuestra
region que constituyen una gran brecha educativa con
respecto a los paises industrializados. Ademas, tecnologias
como internet estan cada vez mas presentes en la vida
cotidiana de los estudiantes que lo perciben como algo
natural haciendo de este medio un gran método de captar
su atencion. Una de las tecnologias mas importantes

La PDI es una herramienta que permite una mejor
presentacion de los contenidos de aprendizaje a los
estudiantes, ayudando al docente a manejar el contenido
de una manera interactiva, brindando una alta trasmision
del conocimiento, debido a que se presenta un contenido
de manera didactica, ademas del estimulo que les da a los
estudiantes el uso de herramientas novedosas, fomentando
asi la comprension y la participacion. La PDI permite la

desarrolladas por medio de las TIC son los objetos de
aprendizaje estandar (SLO), que tienen como principales
caracteristicas: interoperabilidad, accesibilidad,
reusabilidad y granularidad, que hacen posible la creacion,
adaptacion 'y actualizacion de contenidos con las
necesidades de aprendizaje del momento, teniendo en
cuenta material didactico desarrollado por expertos en los
temas requeridos. Estos beneficios hacen del SLO una
tecnologia eficiente para almacenar contenidos destinados
al aprendizaje por medio de repositorios. Sin embargo, su
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creacion de nuevos objetos de aprendizaje a partir de los
contenidos de aprendizaje y una interaccion con el tutor,
por lo tanto se hace necesario un modelo que permita la
creacion de dichos objetos de aprendizaje y una forma de
presentar estos contenidos creados a los estudiantes.

Una forma de distribuir estos contenidos es por medio de
los sistemas de gestion de aprendizaje (LMS).
Actualmente estas herramientas son muy utilizadas, por lo
que hay variedad de ellas. Entre sus beneficios esta
permitir una organizacién estructural de la materia,
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ademas de un alojamiento de los objetos de contenido
estandar, la desventaja estd en que los estudiantes se hacen
dependientes a este sistema y no estimula su participacion
[1]. Existe otra forma de distribucion de contenidos por
medio de la Web 2.0, en particular las redes sociales, las
cuales han capturado la atencion de los estudiantes, dado
que fomentan la creacion de contenidos; atencion que
puede ser utilizada, para el aprendizaje estimulando la
participacion por parte del estudiante.

Como resultado se obtiene un modelo teérico como una
propuesta de creacion, uso mediante redes sociales y
estandarizacion de objetos de aprendizaje. El modelo y su
aplicacion se divide en seis partes, que corresponden a las
secciones del presente articulo. En la Seccion 2, se tratan
los fundamentos tedricos necesarios para la construccion
de objetos de aprendizaje y sus estandares; la seccion 3
contiene las tecnologias relacionadas mas importantes que
fueron usadas en la aplicacion del modelo. La seccion 4
explica la vigilancia tecnoloégica usada para la
contextualizacion del proyecto de investigacion realizado,
necesario para la toma de decisiones de menor riesgo, La
seccion 5 presenta los trabajos relacionados mas
importantes de acuerdo con los temas competentes. En la
seccion 6, se plantea una metodologia para la creacion de
objetos de aprendizaje estandar. En ella se presentan las
fases que componen el proceso secuencial lineal para la
obtencidon de SLO; en la seccion 7, se esbozan escenarios
posibles para la realizacion de experiencias educativas. En
la seccion 8, se propone un ecosistema en el cual se
desenvuelve el uso de la metodologia. En la seccion 9, se
encuentran los experimentos y resultados obtenidos a
partir de la aplicacién del modelo en el programa de
Profesional en Turismo de la Universidad del Cauca vy,
finalmente, las conclusiones estan en la seccion 10.

2. Conceptos Fundamentales

Para el desarrollo de los siguientes puntos del modelo es
necesario tener en cuenta algunos conceptos previos
relacionados con creacion, uso mediante redes sociales y
estandarizacion de objetos de aprendizaje. Los cuales
ayudan a ilustrar la visién de lo que se quiere lograr con su
aplicacion.

2.1 Pizarra Digital Interactiva

Las pizarras interactivas o electronicas son dispositivos
que simulan un pizarréon tradicional, pero en una
modalidad digital, funcionando en conjunto con un
proyector y un computador. El proyector despliega la
imagen del computador sobre la pizarra, desde donde
puede ser controlado como wuna pantalla tactil
(touchscreen), usando un lapiz electronico especial,
simulando el puntero del mouse, y transmitiendo asi la
accion al ordenador (Ver Figura 1) [2], aspecto que facilita
a las herramientas de edicion grafica y textual afiadir
contrastes visuales para los estudiantes, funcionando como
un procesador de texto o editor de graficas y brindando la
posibilidad de guardar el contenido de la pizarra en un
archivo, para su posterior manejo por los estudiantes [3].
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Figura 1. Componentes de la PDI (Fuente:
http://www.ite.educacion.es).

2.2 E-learning

La nocioén de e-learning 1.0 se define de muchas formas
diferentes, fundamentalmente debido a que los actores
que hacen uso son diversos, cada uno con su
idiosincrasia y su ambito de aplicacion. La definicion
adoptada para el proyecto es de la American Society of
Training and Development. Lo define como: “término
que cubre un amplio grupo de aplicaciones y procesos,
tales como aprendizaje basado en Web, aprendizaje
basado en ordenadores, aulas virtuales y colaboracion
digital. Incluye entrega de contenidos via Internet,
intranet/extranet, audio y video  grabaciones,
transmisiones satelitales, TV interactiva, CD-ROM vy
mas”. Estos sistemas no deben ser solamente
contenedores de informacion digital, sino que ésta debe
ser transmitida de acuerdo con unos modelos y patrones
pedagdgicamente definidos para afrontar los retos de
estos nuevos contextos [4].

2.3 Web 2.0

La Web estd pasando de ser un medio en el que la
informacion se transmite y en la que los usuarios se
limitan a hacer una observaciéon pasiva de los
contendidos, que fueron creados para ellos, a ser una
plataforma en la que se crea el contenido, se comparte,
se mezcla, se reutiliza y se transmite. De esta tendencia,
nace Web 2.0 que hace referencia a un grupo de
tecnologias que facilitan la conexion social, y donde
“todos y cada uno de los usuarios son capaces de afiadir
y editar la informacion” [5].

2.4 Objeto de Aprendizaje (Learning Object
o LO)

Se especificd para este trabajo de investigacion, como
cualquier material didactico que puede ser de diversa

indole como: material impreso (libros, fotocopias,
periddicos, documentos, etc.), material gréfico
(diapositivas, fotografias, acetatos, carteles, etc.),

materiales sonoros (casetes, discos, programas de radio,
etc.), materiales audiovisuales (montajes audiovisuales,
peliculas, videos, programas de television, etc.),
materiales digitales (presentaciones, internet, contenido
multimedia, etc.). Este material se tomara como punto de
partida para la creacion del Objeto de Aprendizaje
Estandar mediante el uso de la PDI.
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2.5 Objeto de Aprendizaje Estandar

(Standard Learning Object o SLO)

Se definio en el contexto de la investigacion, como el
objeto de aprendizaje que se le ha asignado una estructura
de informacién externa (metadatos). Un objeto de
aprendizaje estandar debe cumplir con ciertos requisitos
técnicos y funcionales, que permitan su reutilizaciéon en
diversas situaciones, sin problemas de compatibilidad con
otras plataformas. Los requisitos son: los SLO deben
contener una unidad minima de aprendizaje, deben ser
independientes de otros objetos, con la capacidad de ser
combinados para componer unidades superiores, deben ser
accesibles dinamicamente en una base de datos o sistema
de gestion de contenidos, interoperables y duraderos.

Para que los objetos de aprendizaje estandar puedan
cumplir con estas funciones, se tienen principalmente
cuatro  caracteristicas  basicas:  Interoperabilidad,
Accesibilidad, Reusabilidad y Granularidad.

2.6 Estandares y especificaciones para la
creacion de SLO

SCORM: es una iniciativa que fue establecida por el
Departamento de Defensa de los EEUU y la Oficina
de Politica Cientifica y Tecnologica de la Casa
Blanca, para la estandarizacion de e-learning.
SCORM es un modelo de referencia que integra un
conjunto de estandares, especificaciones y guias
interrelacionadas, disefadas para satisfacer
requerimientos de alto nivel para sistemas y contenido
educativo [6], que permiten desarrollar, empaquetar y
entregar materiales educativos.

IMS Content Packaging: esta especificacion provee
la funcionalidad para describir y empaquetar material
de aprendizaje, ya sea un curso individual o una
coleccion de cursos, en paquetes portables e
interoperables. El empaquetamiento de contenidos
esta vinculado a la descripcion, estructura, y
ubicacion de los materiales de aprendizaje en linea y a
la definicion de algunos tipos particulares de
contenidos [7]. El archivo Manifest creado contiene
los datos del autor del paquete, la organizacion de la
informacion, una descripciéon de los recursos que
hacen parte del SLO y tiene informacion detallada de
cada uno de los objetos contenidos.

2.7 Estandares para la creacion de metadatos

- Learning Object Metadata (LOM): es un estandar
propuesto por Learning Technology Standard
Comitee (LTSC), comité que pertenece a The
Institute of FElectrical and Electronics Engineers
(IEEE), define una estructura de registro de
metadatos, para describir adecuadamente las
caracteristicas del SLO informacion que es necesaria
para la reutilizacion y gestion de contenidos. La
estructura esta agrupada en nueve categorias con sus
correspondientes elementos de descripcion [8].

Dublin Core (DC): es un modelo basico para la
descripcion de recursos electronicos, convertido en
el 2003 como la norma ISO 15836, surge tras la
necesidad de un nucleo bésico de metadatos que
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permitan ubicar y recuperar informacion en la red.
Dublin Core es un sistema que permite 15
definiciones semanticas descriptivas en las cuales el
objeto de contenido es visto desde tres perspectivas,
definicion del contenido del recurso, datos de
propiedad intelectual y requerimientos para la
instanciacion del objeto [9].

3. Tecnologias Relacionadas

3.1 Herramientas de Autor

Es una aplicacion tecnologica que permite, en una forma
practica y sencilla, el disefio de contenidos educativos
estandarizados (SLO), como los objetivos, los
contenidos, la evaluacion y los contextos educativos lo
requieran. Entre sus principales funciones esta el disefio
de materiales educativos reutilizables, por esta razén se
busca que estas herramientas permitan la creacion de
metadatos en el formato XML, para su posterior
clasificacion, biisqueda, reutilizacion y empaquetamiento
de los contenidos educativos digitales. Estos metadatos
pueden estar en un formato estindar, como puede ser
SCORM o IMS CP. De esta manera se hace compatible
con las plataformas de gestion de aprendizaje (LMS) [5].

Las herramientas de autor utilizadas para la
experimentacion del modelo fueron: Prezi, Exe Learning
y Reload Editor.

3.2 Redes Sociales

Las redes sociales son estructuras compuestas por
personas u otras entidades humanas, las cuales estan
conectadas por una o varias relaciones que pueden ser de
amistad, laboral, de intercambios econdmicos o
cualquier otro interés comun. No deben confundirse con
los servicios de redes sociales que son aplicaciones que
ponen en contacto las personas a través de Internet. Los
servicios de redes sociales son la infraestructura
tecnoldgica sobre la que se crean las relaciones, por tanto
las redes sociales. La mayoria de las veces se denomina
a los servicios de redes sociales simplemente como redes
sociales [10]. Facebook es un ejemplo de los entornos
denominado redes sociales o web 2.0, que presenta un
gran potencial en el ambito académico, a pesar de no
haber sido concebida para construir y gestionar
experiencias de aprendizaje [11]. Esta red social puede
integrar los recursos necesarios para desarrollar
actividades colaborativas en un ambiente seguro,
funcional, facil de gestionar y de configurar, razon por la
cual se escogidé en este proyecto como la herramienta
para la administracion de los Objetos de Aprendizaje
(LO) generados.

4. Vigilancia Tecnologica

El estudio del estado del arte se efectu6 mediante un
enfoque de vigilancia tecnologica, con el fin de establecer
una vision global de la tematica, que establece las bases
para la definicion de focos de investigacion relevantes en
el contexto del proyecto. Este es un proceso organizado,
selectivo y permanente para obtener informacién sobre
areas de aplicacion y tecnologias relacionadas con el tema,
en entornos internacionales, nacionales y locales. La
metodologia para el desarrollo de la vigilancia tecnoldgica
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considera las siguientes fases: Planeacion, Busqueda,
Analisis y Comunicacion (Ver Figura 2), que se definen a
continuacion.

al

Basquada

e

Planeacidn

Andalsis

Comunicacion

Figura 2. Metodologia de la Vigilancia Tecnologica.
(Fuente propia).

Planeacion: Determina los requerimientos de
investigacion y el enfoque de la vigilancia
tecnologica sobre el tema de interés. El desarrollo de
esta fase incluye la definicion de los objetivos de
estudio, la 1identificacion de las fuentes de
informacion y la seleccion de las palabras clave para
utilizar en el proceso de busqueda de informacion.

- Busqueda y captacion: En esta fase, se realiza la
busqueda en las fuentes de informacién mencionadas,
mediante las palabras clave elegidas y se hace una
primera seleccion de acuerdo con el titulo del
documento. Posteriormente, se revisan los abstract,
para determinar los trabajos mas relevantes sobre la
tematica del proyecto que constituyen la base para el
analisis en la siguiente fase. En total se registraron
mas de 180 papers.

. Analisis: En esta fase, se realiza un estudio de la
informacion obtenida. Para este andlisis se hace uso
de la herramienta de software Matheo Analyzer: es
un software de apoyo a la toma de decisiones,
permite crear un cuadro de mando con mapas de
informacion, sintesis ¢ indicadores a partir de
grandes conjuntos de informacién [12].

Comunicacion: El objetivo de esta fase es compartir
los resultados obtenidos en el proceso de vigilancia
tecnoldgica. Su analisis es necesario para la toma de
decisiones con menor riesgo, correspondientes a la
estrategia que se diseflarda en este proyecto. Los
trabajos relacionados con la propuesta de
investigacion, estan clasificados de acuerdo con los
temas competentes.

5. Trabajos Previos
Modelos de Uso para Pizarra Digital Interactiva

En [13], se presenta una investigacion realizada en la
facultad de Tecnologia de la Informacion de la UAE
University. Su objetivo era la aceptacion de la PDI en la
educacion superior. Para esto presenta un ecosistema de
trabajo colaborativo y por medio de una metodologia
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formula la aplicacion de la PDI. Se muestran algunos
escenarios de uso. Finalmente, se invitd a profesores y
estudiantes a presentar sus opiniones acerca de la
experiencia con la PDI en la ensefianza para definir su
utilidad en este contexto.

realizado en la Universidad
Auténoma de Madrid, se presenta una propuesta
metodoldgica, asi como también se describe la
experiencia realizada en asignaturas de ciencias y
matematicas en la Facultad de Educacion, en la cual se
les ensefi6 a los estudiantes de licenciatura por medio de
la PDI. Los temas abordados en la sesion fueron subidos
a la plataforma moodle o en un disco duro virtual de
dropbox para ser completados, corregidos y ampliados
con las sugerencias de los estudiantes.

En el articulo [14],

En [3], se obtiene una propuesta funcional para integrar
una pizarra digital interactiva de bajo coste en una
plataforma LMS, como herramienta para el soporte de
aprendizaje a distancia aprovechando las caracteristicas,
especificamente con la plataforma .LRN utilizada en la
Universidad del Cauca, con el fin de permitir el
aprendizaje colaborativo en cursos virtuales. En este
trabajo, se consigue un conjunto de herramientas
software llamados “pizarra w”, los cuales permiten el
manejo de la pizarra, los cuales se utilizaran también en
este trabajo de grado, ademas se lleva a cabo una
experimentacion muy detallada marco del cual se puede
partir para el comienzo de la nuestra.

Objetos de Aprendizaje

En el proyecto de investigacion, [13] realiza una sintesis
de aspectos relacionados con los SLO. Se detallan sus
definiciones y varios de los conceptos, como:
reusabilidad, metadatos, estandares, compatibilidad con
LMS de codigo abierto y Repositorios de SLO de acceso
libre. Se revisan, ademds, herramientas de autor que
permiten el disefio de dichos objetos y presenta una
propuesta de disefio para SLO.

En [15], se plantea una metodologia como guia para
elaboracion de SLO, basada en el Modelo de Disefio
Instruccional ADDIE (es el modelo basico de Diseflo
Instruccional, pues contiene las fases basicas del mismo.
ADDIE es el acronimo del modelo, atendiendo a sus fases:
Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion,
Evaluacion). Esta se implementd como prueba piloto en
un curso intensivo de la Unidad de Formacion de
Profesores en la  Universidad  Autébnoma de
Aguascalientes, en la cual se desarrollaron catorce SLO
que cumplen con las caracteristicas basicas. Finalmente,
se presenta una evaluacion de la metodologia.

Web 2.0

En [16], se presenta la vision del uso de las redes sociales
como un apoyo a la docencia, fundamentalmente a través
del aprendizaje colaborativo de los miembros de un grupo
de trabajo en Facebook. Se exploran los aspectos practicos
de la plataforma, a través de una experiencia real con
estudiantes de segundo afio de la carrera de Periodismo en
la Universidad Andrés bello (Chile), mediante el
desarrollo de actividades realizadas en clase, a través de
las aplicaciones de los grupos de trabajo de Facebook
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como soporte a los proyectos de la asignatura: foro,
articulos, certamenes, videos, fotos, chat. En [10], se
presentan los tipos de servicios de redes sociales que
existen actualmente en Internet en el ambito educativo. Se
indica que las redes sociales mas apropiadas para la
educacion son las redes sociales estrictas de cardcter
vertical, debido a que brindan espacios seguros e
independientes. Se exponen algunos de los usos maés
habituales de las redes sociales en educacion, tales como
las redes de asignaturas, las redes de centros educativos,
grupos de una asignatura y tutoria de trabajos.

6. Metodologia para la creacion de
objetos de aprendizaje estandar

La metodologia es un proceso secuencial de referencia
para la creacion de objetos de aprendizaje estandar
utilizando la Pizarra Digital Interactiva en clases
magistrales de diferentes asignaturas del programa de
Turismo de la Universidad del Cauca. Se considera
importante el seguimiento de una metodologia que guie en
el proceso de elaboracion de los SLO con el fin de que
estos cumplan con las caracteristicas basicas y también se
agilice el desarrollo.

6.1 Analisis de la estructura curricular del
Programa de Turismo de la Universidad del
Cauca

- Se inicia con la recoleccidon y analisis del material de
presentacion de todas las asignaturas que hacen parte
actualmente del plan de estudios del programa de
Turismo de la Universidad del Cauca, el cual consta
principalmente de la justificacion, objetivos,
metodologia y programa del curso en forma de
bitacora de seguimiento. Esto se hace con el fin de
establecer de acuerdo con la metodologia educativa y
el material didactico utilizado, las materias idoneas
para la creacion de SLO mediante el uso de la PDI.

- Se realiza una encuesta a los profesores del
programa Profesional en Turismo de la Universidad
del Cauca, donde se indaga sobre la metodologia
que utilizan en cada materia que dictan en el
programa y se consulta su opiniéon respecto a la
posibilidad de implementar la estrategia planteada
en estas asignaturas.

Se efectia una encuesta a los estudiantes del
programa Profesional en Turismo de la Universidad
del Cauca para considerar su valoracion dentro de
las asignaturas cursadas, respecto a aquellas mas
susceptibles de utilizar la PDI.

- Por ultimo se hace un andlisis estadistico utilizando
las tres fuentes de informacion mencionadas
anteriormente, con el objetivo de establecer las
materias idoneas de utilizar la PDI para la
produccion de SLO.

6.2 Planeacion de actividades en las materias
seleccionadas

En esta etapa, se plantean actividades para las materias
que fueron seleccionadas en la fase anterior. Estas deben
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ser elegidas conjuntamente con el profesor encargado de
la materia y los desarrolladores del proyecto, las cuales
van en torno a temas especiales en los cuales el profesor
manifiesta tener dificultad en la ensefianza o ve una
oportunidad de uso. Con este propdsito, se realiza el
siguiente proceso para cada una de las materias
seleccionadas:

- Coordinar reuniones con el profesor encargado de la
materia.

- Definir por medio de las reuniones temas que necesitan
el apoyo del proyecto.

- Exploracion de objetos de aprendizaje disponibles en la
Universidad.

- Especificar los LO a los que se les realizara ajustes y
los que seran creados.

- Realizacion de un guion para la actividad.

6.3 Creacion de los objetos de aprendizaje

Se especifica el proceso para la creacion de los LO (ver
Figura 3), el cual se divide en dos etapas generales: la
utilizacion de la PDI en clases magistrales o estudio de
grabacion y la modificacion mediante un software de
edicion de video, que se definen a continuacion.

Recomendacién previa: Establecer unas condiciones
Optimas para grabacion en el salon de clase o estudio (se
verifica el correcto funcionamiento de la aplicacion
hardware del PC; se escoge un recinto cerrado libre de
interferencias sonoras, adecuadas condiciones eléctricas,
cables y conexiones).

il ;}»2::. _,,_ 4 Parte
R, - = B v

Figura 3. Creacion de los LO (Fuente propia).

Utilizacion de la PDI en clases magistrales o estudio
para producir el LO.

a. Se hace el montaje de la PDI en el salon de clase o
estudio de grabacion, el cual consta de los
siguientes elementos: un proyector de video, un
ordenador, una superficie lisa o tablero, un lapiz
infrarrojo, el Wiimote y opcionalmente una
videocamara. Luego se efectua la sincronizacion del
PC con el Wiimote mediante bluetooth, vy,
finalmente, se realiza la calibracion del tamafio de la
pantalla previo a la exposicion, preparando la
aplicacion de escritorio “Pizarra W” para iniciar la
grabacion.

b. En el inicio de la clase, el profesor accede al menu
principal del cliente de la PDI, ejecuta la
funcionalidad requerida de la aplicacion, entre las
que se encuentran: una pizarra en blanco para
escribir sobre ella, iniciar la grabacion de un video,
almacenamiento del video, realizar capturas de
pantalla y posteriormente procede a dictar la clase
utilizando el marcador infrarrojo como selector de
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pantalla. En el caso de almacenar video, la
aplicaciéon empieza a capturar automaticamente
todos los eventos que suceden en el ordenador tanto
en audio como video, por lo que se puede grabar la
narracién del docente y su interaccion con la pizarra
durante toda la sesion.

c. Al finalizar la clase, se ejecuta la respectiva orden
en la herramienta para que empiece a generar el
archivo de video. Una vez terminado este proceso se
observa una notificacion indicando que la operacion
ha sido exitosa y este archivo se almacena en el
disco local en formato mp4.

d. Se observa el video generado, utilizando un
reproductor que soporte este formato, para verificar
su correcto funcionamiento.

Modificacion del LO mediante software de edicion de
video.

a. Se realiza la adecuacion del video obtenido en el
paso anterior utilizando un software de edicién de
video, con el fin de eliminar partes indeseadas,
como interferencias, silencios prolongados, errores,
etc. y afiadir efectos visuales y sonoros para mejorar
la presentacion del video.

b. Para cumplir con las restricciones de las redes
sociales en cuanto a tamafio y duraciéon de los
videos que se publican, con la ayuda de las
herramientas del software, se divide el video editado
en partes que satisfacen estas condiciones.

6.4 Utilizacion de los objetos de aprendizaje
creados

Tras la fase de creacion de los LO, se debe encontrar un
método para presentarlos a los estudiantes, en las
reuniones previas se concretara la eleccion del medio por
el cual se difunde el objeto de aprendizaje, dependiendo
de las actividades siguientes que se hayan planeado. Para
esta fase se realizara el siguiente proceso:

a. Publicacion del LO en la red social seleccionada.

b. Publicacidn de actividades relacionadas con el LO
publicado.

c. Recepcion de actividades por los estudiantes en la
plataforma.

d. Evaluacion de Actividades.

e. Realizacion de encuestas a estudiantes y profesores.

6.5 Estandarizacion de los LO

Enseguida se define el proceso para la construccion de
los SLO a partir del LO.

a. Se utilizan herramientas de autor con el fin de
adecuar el contenido de los LO creados en las fases
2 y 3, convirtiéndolos en SLO bajo los diferentes
formatos de empaquetamiento y tipos de metadatos,
con el fin de incrementar la interoperabilidad y
accesibilidad de estos materiales educativos.

b. Se utilizan en conjunto herramientas de autor
mediante sus capacidades de importacion 'y
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exportacion  bajo  diferentes formatos, para
beneficiarse de sus potencialidades y cubrir sus
falencias, lo cual permite obtener distintas versiones
de SLO con caracteristicas mas completas.

7. Escenarios de aplicacion del modelo

Los escenarios son tipos de historias escritas. Cuentan
con una trama o argumentos y esta trama tiene un
proposito o un fin. Las historias narran las motivaciones,
las acciones o los conflictos de los protagonistas dentro
de la trama o bajo una determinada situacion [17].

Se crearon diversos escenarios para la aplicacion del
modelo en este articulo solamente se presentan los
escenarios genéricos que se presentan a continuacion:

7.1 Escenario genérico para generacion de
LO

Es un escenario inicial en el cual se plasma la vision para
la generacion de LO. Este escenario genérico describe
todo el entorno cercano relacionado con el uso de la
pizarra digital interactiva, las caracteristicas que aportan
en la ensefianza y la generacion de objetos de
aprendizaje por medio de ella. La principal funcién de
este escenario es brindar una descripcion generalista por
lo que cada uno de los escenarios posteriores es mas
detallado y puntual.

Nombre: Escenario Genérico para generacion de LO.
Lugar: La Universidad.

Actor: Juan (Profesor del programa de Turismo
Unicauca).

Condiciones iniciales: Objetos de aprendizaje

previos, guion para la actividad.

- Descripcién: Juan es un profesor del programa de
Turismo de la Universidad del Cauca, imparte clases
a un grupo de estudiantes de la institucion, cuenta
con una pizarra digital interactiva para presentar un
objeto de aprendizaje creado previamente, con el cual
explicar un tema determinado, puede presentar la
clase de manera tradicional, pero decide recurrir a la
PDI para ensefar de diferente manera la informacion,
haciendo uso de contenidos multimedia, la
posibilidad de acceso a internet, utilizar aplicaciones
informaticas, sefialar contenido importante en sus
presentaciones, de esta manera captura la atencion de
los estudiantes y hace mas didacticas sus clases. Toda
esta interaccion y las explicaciones del profesor
quedan guardadas en un video o capturas de pantalla,
las cuales podran ser distribuidas a manera de
refuerzo a los estudiantes (ver Figura 4).

Objetivo principal: Obtener un LO a partir de la
PDI en clases del programa de Turismo (o grupo de
LO).

Requisitos técnicos: Pizarra digital interactiva con
soporte de grabacion de videos.
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Figura 4. Escenario Genérico para Generacion de LO.
(Fuente propia).

7.2 Escenario genérico de utilizacion de LO
Nombre: Escenario Genérico de Utilizacion de LO.
Lugar: Cualquier sitio con conexion a internet.
Actor: Carlos

Condiciones iniciales: Carlos tiene cuenta en la red
social y esta registrado en el grupo privado de la
asignatura.

Descripcion: Carlos es un estudiante del programa
de Turismo de la Universidad del Cauca, que cursa
determinada materia del pensum. El quiere reforzar
su conocimiento respecto a cierto tema visto en clase
magistral tiempo atras u observar la presentacion de
un nuevo tema, por lo tanto ingresa a su cuenta de la
red social, hace clic en el grupo correspondiente, en
las publicaciones busca los LO relacionados, que
puede observar en linea o descargar en el equipo. De
igual manera, Carlos puede utilizar la plataforma para
publicar una actividad calificable requerida por el
profesor, concerniente a los LO subidos al grupo. Por
ultimo, Carlos tiene las opciones de publicar
comentarios, inquietudes, debatir sobre el contenido,
valorar la informacion, también estar al tanto de las
participaciones del profesor y los demas estudiantes
(ver Figura 5).

Objetivo principal: Acceder a los LO y publicar
actividades mediante la plataforma de la red social.

Requisitos técnicos: Dispositivo con acceso a
internet (ordenador, tableta, teléfono inteligente) en
optimas condiciones de audio y video. Versiones
actualizadas de los navegadores Google Chrome o

Mozilla Firefox.
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Figura 5. Escenario Genérico de Utilizacion de LO.
(Fuente propia).
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8. Propuesta de Ecosistema

El ecosistema (basado en [18]) para la generacion y uso
de objetos de aprendizaje utilizando la pizarra digital

interactiva,

se define a partir de los siguientes

componentes y relaciones: (Ver Figura 6).

Actores del ecosistema: son los usuarios o los que
dan soporte en el entorno de aprendizaje propuesto
en el modelo.

— Estudiantes: quienes, a través de la red social,
utilizan los objetos de aprendizaje publicados y
realizan las actividades que se presentan a partir
de los objetos.

— Profesores: quienes usan la PDI para creacion de
nuevos objetos de aprendizaje y desarrollan las
actividades de aprendizaje para los estudiantes.

— Administracién: son los actores que brindan
soporte en el uso de la PDI y gestionar las redes
sociales.

Servicios clave: son las necesidades que tratan de
satisfacer los escenarios anteriormente planteados, a
través de la metodologia proyectada.

— Servicios de aprendizaje: los que estan destinados
a soportar actividades de aprendizaje o refuerzo
de éstas, a través de objetos de aprendizaje
creados con la PDI.

— Servicio de interactividad: con las propiedades de
la PDI este servicio busca hacer las clases mas
dinamicas, ensenando diferentes contenidos
multimedia, presentacion de paginas web, uso de
aplicaciones, seleccion, escritura en la pizarra,
haciendo mas agradables los sistemas de
aprendizaje tradicionales.

— Servicio de gestion en la red social: son los
servicios de administracion de los grupos o
paginas  creadas, publicando  contenidos
multimedia, actividades basadas en
publicaciones, recepcion de actividades, uso
foros y soporte.

— Servicio de generacion de SLO: creacion y
empaquetamiento de un LO para ser convertido
en un objeto de aprendizaje estandar.
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Figura 6. Ecosistema.(Fuente propia).
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9. Experimentos y Resultados

Se llevaron a cabo ocho experiencias de acuerdo con los
escenarios tedricos planteados en el modelo, haciendo uso
de las tecnologias implicadas. Para ello, se acondicionaron
en ambientes reales de aprendizaje, en este caso, clases
magistrales con estudiantes y profesores de diferentes
asignaturas del programa de Profesional en Turismo de la
Universidad del Cauca; igualmente se organizaron
estudios de grabacion para realizar experiencias similares.
A los actores que hicieron parte de la investigacion, se les
realiz6 un test y una encuesta que permitido evaluar las
experiencias en general, con el fin de realizar mediciones
de caracter estadistico, descriptivo e inferencial.

Con la aplicacion de las 5 fases de la metodologia, se
obtuvieron los siguientes resultados:

Fase 1: Una lista de materias ordenadas de acuerdo con
el grado de idoneidad para ejecutar la metodologia para
la creaciéon y uso de LO.

Fase 2: Se llevaron a cabo 16 reuniones, se crearon 14
objetos de aprendizaje y los guiones para las §
experiencias a realizar.

Fase 3: Se crearon 73 LO correspondiente a un archivo
de video mp4 editado, respectivo a la grabacion
audiovisual de la presentacion del tema desde el salon de
clase o un estudio.

Fase 4: Un registro de actividades en la red social y un
analisis estadistico descriptivo de los instrumentos de
medicion aplicados en las experiencias a partir de los
cuales se concluy6 que:

- Los grupos de estudiantes muestran presencia de
aprendizaje utilizando los LO creados bajo el
modelo propuesto.

Los resultados de los estudiantes que utilizaron los
LO creados bajo el modelo propuesto son
equivalentes o en algunos casos mejores que los de
los grupos que recibian el conocimiento de manera
Uinicamente presencial.

El uso de los LO creados bajo el modelo propuesto,
es agradable para los estudiantes.

Se obtuvieron los mejores resultados, utilizando los
LO como refuerzo a las clases magistrales.

Fase 5: A partir de cada uno de los 73 LO creados en
fases anteriores, se construyeron 3 versiones de SLO
bajo los estandares EXE-DC, SCORM-LOM e IMS-
LOM, para obtener un total de 219 objetos de
aprendizaje estandar.

10. Conclusiones y Trabajos Futuros

Se ha desarrollado un modelo para la creacion de
LO mediante la PDI gestionados en una red social,
el cual consiste en: una definicién de los aspectos
teoricos relacionados con los LO, una metodologia
de referencia, un conjunto de escenarios de
aprendizaje y una propuesta de ecosistema.

Los aspectos teoéricos presentados en el anterior
modelo reflejan la vision de los SLO, ésta
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contempla tener archivos en formato digital con un
proposito claramente pedagodgico, interoperable,
accesible, con posibilidades de retso, realizados por
expertos en el tema a tratar con ayuda de tecnologias
como la PDI, para lo cual es importante tener en
cuenta las recomendaciones y estandares.

La metodologia plantea un proceso lineal y secuencial
conformado por una serie de fases que sirven de guia
en la elaboracion de SLO, éstas son: Analisis de la
Estructura curricular del Programa de Turismo de la
Universidad del Cauca, Planeacion de actividades en
las materias seleccionadas, Creacion de los LO,
Utilizacién de los LO y Estandarizacion de los LO.

Se plantearon dos escenarios genéricos de aplicacion
del modelo, que corresponden a la creacion y uso de
Objetos de Aprendizaje, a partir de los cuales se
definieron dos escenarios especificos para cada uno,
de acuerdo con las diferentes variables consideradas,
obteniendo en total un conjunto de 6 escenarios que
describen futuras posibles realidades que ocasiona el
uso de estas tecnologias en el contexto de aprendizaje.

Se propuso lo que se denomind ecosistema para la
generacion y uso de objetos de aprendizaje utilizan-
do la PDI, en el cual se describe los actores, los
servicios clave y la relacion que éstos tienen con la
metodologia disefiada.
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