Hacia un repositorio de objetos de aprendizaje

Zulema B. Rosanigo®, Gloria Bianchi?, Pedro Bramati®,
Allicia Paur”, Ester Livigni°®, Marta Saenz Lopez®

Facultad de Ingenieria — Sede Trelew — U.N.P.S.J.B. — Te-Fax (02965) 428402

Resumen

En este proyecto nos proponemos determinar una taxonomia de Objetos de Aprendizaje (OA) que
facilite el encadenamiento de los contenidos curriculares, aplicable a diversas areas educativas, y
desarrollar un repositorio de OA de manera de:

o Posibilitar que los docentes universitarios dispongan de herramientas de facil acceso y de
sencilla utilizacion.

0 Hacer accesible la gran cantidad de recursos Web que en este momento estan en la red de
manera desordenada y dificil de localizar.

o Incentivar el disefio de propuestas de ensefianza con materiales multimedia para la Web, que
medien en el proceso educativo potenciando la construccion del conocimiento.
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Introduccion

Durante los dltimos afios, los investigadores y especialistas de areas tanto educativas como
tecnoldgicas se han abocado al desarrollo de estrategias que mejoren la calidad de la educacion,
apoyandose en las capacidades y facilidades que brindan las tecnologias actuales.

Con el interés de compartir recursos y reutilizarlos en el &mbito educativo, ha surgido el concepto
de “Objeto de Aprendizaje” (OA) aplicado a materiales digitales creados como pequefias piezas de
contenido o de informacion (Wiley, 2002), con la finalidad de maximizar el nimero de situaciones
educativas en que las que el recurso pueda ser utilizado.

No habria una definicién exacta de OA, pero puede entenderse como material educativo digital,
autocontenido y re-utilizable, poseedor de informacion que permite describir su contenido
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(metadato). También puede entenderse como: "la minima estructura independiente que contiene un
objetivo, una actividad de aprendizaje, un metadato y un mecanismo de evaluacion, el cual puede
ser desarrollado con tecnologias de infocomunicacion (TIC) con el fin de posibilitar su
reutilizacion, interoperabilidad, accesibilidad y duracion en el tiempo.” (APROA, 2005)

La idea central de los OA recae en la posibilidad de que los estudiantes y profesores adapten los
recursos didacticos de acuerdo con sus propias necesidades, inquietudes y estilos de aprendizaje y
ensefianza, proveyendo, de esa manera, una educacion flexible y personalizada. Al respecto Sicilia
(2005) expresa que esta concepcion ha evolucionado en los ultimos afios como la nocion subyacente
(tacita o explicita) alrededor de la cual se estructura un conjunto de tecnologias y estandares que se
presupone conducen a una “industria del aprendizaje” mas eficiente y evolucionada, o si se prefiere,
a un nuevo panorama en la educacion basada o apoyada en la Web.

Para facilitar la reusabilidad de los OA es necesario compartirlos, ubicarlos facilmente, y se deben
poder ensamblar criteriosamente para construir una unidad de conocimiento mas abarcativa. Para
que estos recursos, provenientes de distintas fuentes, sean verdaderamente explotables han surgido
iniciativas y tecnologias para organizar su almacenamiento de manera de potenciar su reutilizacion,
tales como bibliotecas o repositorios de objetos de aprendizaje. Un repositorio de OA es una
coleccién ordenada de objetos de aprendizaje que brinda facilidades para ubicarlos por contenidos,
areas, categorias y otros descriptores.

Descripcion del Proyecto

En este proyecto nos proponemos determinar una taxonomia de OA que facilite el encadenamiento
de los contenidos curriculares, aplicable a diversas areas educativas, y desarrollar un repositorio de
OA, de manera de:

o Posibilitar que los docentes universitarios dispongan de herramientas de facil acceso y de
sencilla utilizacion.

0 Hacer accesible la gran cantidad de recursos Web que en este momento estan en la red de
manera desordenada y dificil de localizar.

o Incentivar el disefio de propuestas de ensefianza con materiales multimedia para la Web, que
medien en el proceso educativo potenciando la construccion del conocimiento.

En pos de un objetivo tal, se seleccionaran las catedras de la Universidad que representaran
inicialmente un terreno fértil, que permitirian la aplicacion de los resultados de la investigacion en
forma inmediata, retroalimentando la linea de trabajo del grupo.

En una segunda etapa, se investigara la aplicacion extensiva del modelo en otros niveles educativos,
con el fin de generalizar las directivas que surjan para el disefio y la implementacion de OA segun
una jerarquizacion establecida que soporte un repositorio ddctil, flexible, lo suficientemente
inteligente como para permitir la instrumentacion de diversos criterios de reusabilidad, acordes con
diferentes objetivos educativos.

Se pretende de esta forma desarrollar un modelo basado en un enfoque que combine la reusabilidad
y la rigidez de una secuenciacion criteriosa, con un objetivo especifico, que permita ser
instrumentado en diferentes areas, y dejar planteada una metodologia que pueda extenderse a otros
dominios de conocimiento, facilitando la interrelacion y el reuso de los objetos de aprendizaje a
través de un repositorio comun.



El proyecto se encuentra en la etapa inicial. A continuacion se describen objetivos, metas y tareas a
realizar.

Objetivos Generales

v Investigar sobre el disefio de OA.

v Determinar modelos de clasificacion de OA que faciliten la secuenciacion de contenidos.

v Disefiar un repositorio de OA.

Metas

v Anadlisis del estado del arte sobre OA, disefio, taxonomia, modelos de repositorios.

v Determinacion de criterios para la clasificacion de OA.

v Determinacion de criterios para el disefio e implementacién de OA.

v Implementacién de un conjunto de OA en &reas seleccionadas.

v Andlisis de diversas opciones para la implementacion de un repositorio y determinacion del
mas conveniente.

v Disefio de un modelo genérico de repositorio utilizando componentes reusables.

v Validacién de la arquitectura obtenida mediante la implementacion de un prototipo de
repositorio.

v Publicacion de avances y resultados en congresos y eventos cientificos y educativos.

Actividades a desarrollar

v

Indagacion bibliogréfica - Capacitacion en temas especificos: objetos de aprendizaje,
técnicas avanzadas de disefio, técnicas de visualizacion y representacion, topicos avanzados
de desarrollo en ambientes web, disefio de material para educacion a distancia.

Relevamiento de posibles areas de aplicacion de OA en el ambito de la Facultad de
Ingenieria: qué hay, qué falta y que es factible.

Anadlisis de modelos, metodologias y herramientas para disefio y desarrollo de OA.
Determinacion de una jerarquia de OA.

Determinacion de una metodologia para la implementacion.

Implementacion de OA en las areas seleccionadas.

Anélisis de complejidad y escalabilidad de los OA implementados entre las distintas areas.
Evaluacion y ajustes de la metodologia adoptada.

Relevamiento de repositorios de OA. Analisis de fortalezas y debilidades.
Identificacion y seleccion de patrones de disefio apropiados al desarrollo de repositorios.
Definicion de una arquitectura flexible y determinacién de un modelo de repositorio.

Identificacion, definicion e implementacion de componentes reusables que conforman el
repositorio.



v Definicion, disefio, implementacion, validacion y puesta en marcha de un prototipo de
repositorio.

v Anédlisis de la factibilidad de extension y adaptabilidad a otros dominios de aplicacion.

v Testeo del modelo, puesta a prueba y ajustes.

Posibilidades de transferencia

Este proyecto se caracteriza por la posibilidad real y concreta de transferencia de resultados
inmediatos a la educacion, y en este caso particular, un repositorio de objetos de aprendizaje.

Otra posibilidad de transferencia es su utilizacion en cursos de educacion a distancia, un recurso
importante en la sociedad actual en que las limitaciones de tiempo y distancia dificultan el acceso a
cursos tradicionales.

Grado de Avance

El proyecto se encuentra en la etapa inicial, llevandose adelante la indagacion bibliogréfica y la
capacitacion en temas especificos: objetos de aprendizaje, técnicas avanzadas de disefio, técnicas de
visualizacion y representacion, tépicos avanzados de desarrollo en ambientes web, disefio de
material para educacién a distancia, con el fin de avanzar en la definicién de una jerarquia de OA 'y
un modelo de repositorio .
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