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Resumen

necesidad de una formacion flexible. Dicha

circunstancia demanda nuevos roles y compe-
tencias tanto de los profesores como de los estu-
diantes universitarios, entre ellas, las competencias
mediacionales dada la incorporacion de las tecno-
logias de informacion y comunicacion, TIC, en los
procesos educativos. El estudio "Disefio de objetos
digitales de aprendizaje basado en modelos de re-
pregentacibn de conocimiento jerarquico y sistémi-
co""abordo las implicaciones que la representacion
de conocimiento genera en el disefo de software
educativo que elaboran los docentes, de una par-
te, y de otra, las representaciones de los docentes
que pueden inferirse del disefio del objeto digital
de aprendizaje. Se pretende aqui hacer una mirada
a |a ontologia sistémica del proceso de construc-

La universidad colombiana se plantea hoy la

Palabras claves:

cidn de objetos digitales de aprendizaje generada
en el estudio. Para ello, se hace una aproximacion
alos modelos de proceso de construccion de obje-
tos digitales de aprendizaje, dada la diversidad de
propuestas existentes, y al proceso de construccion
propiamente dicho que se asume en el estudio, a
partir de la aproximacion mencionada y el propues-
to por el Diplomado de Objetos de Aprendizaje,
realizado entre 2009 y 2010 por la Corporacion Uni-
versitaria para el Desarrollo de Internet, CUDI (Meé-
xico), y la Red Nacional Académica de Tecnologia
Avanzada, RENATA (Colombia). Luego se establece
un marco de referencia en torno a la representacion
de conocimiento y |la ontologia sistémica. Finalmen-
te se presenta la ontologia y el sistema de marcos
elaborado en torno al dominio en referencia.

Representacion del conocimiento, Competencias docentes, Proceso de construccion de objetos digitales

de aprendizaje
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Introduccion

La universidad colombiana se plantea hoy la nece-
sidad de una formacion flexible, esto es, de la for-
macion en y para la autonomia, requiriendose de
transformaciones en la pedagogia universitaria.
Esta, la formacion flexible, define una nueva con-
cepcion de los procesos de ensenanza y de apren-
dizaje en la universidad. Dicha circunstancia de-
manda nuevos roles y competencias, tanto de los
profesores como de los estudiantes universitarios,
entre ellas las competencias mediacionales (Chan,
2004) dada la incorporacion de las tecnologias de
informacién y comunicacién, TIC, en los procesos
educativos,

La Universidad del Tolima en su Proyecto Educativo
Institucional desde 2001 se orienta hacia una for-
macion flexible y considera diferentes factores aso-
ciados a la flexibilidad, tales como los tecnolégicos.
Asi, ha ido introduciendo TIC como soporte de los
procesos de docencia, investigacion, proyeccion
social y de gestion (Universidad del Tolima, 2010).
De manera especifica, la incorporacion de TIC en la
formacion docente implica, entre otros aspectos, la
apropiacion, produccion y el uso de ambientes di-
gitales de aprendizaje, y como elementos de éstos,
de materiales educativos como los objetos digitales
de aprendizaje.

Diferentes estudios, como los referidos por Mal-
donado, Ortega, Sanabria y Macias (2003) y Mal-
donado (2004, pp. 13-21), convergen en concebir
competencias de un docente que usa ambientes
digitales para potenciar procesos de aprendizaje.
Algunas de las investigaciones desarrolladas en re-
lacién con la formacion docente usando ambientes
de aprendizaje basados en computador han iden-
tificado algunas dimensiones que se convierten
en fundamentales en el contexto de las TIC y de la
pedagogia computacional }, como es la representa-
cion de conocimiento. Tal dimension se constituye

“en un enfoque de representacion de conocimiento
para el disefio de software y en una aproximacion
metodologica al estudio de la formacion de com-
petencias cognitivas y metacognitivas” (Maldonado
et al, 2003).

En tal perspectiva, el estudio “Diseno de objetos
digitales de aprendizaje basado en modelos de re-
presentacion de conocimiento jerarquico y sistémi-
co" “abordé las implicaciones que la representacion
de conocimiento genera en el diseno de software
educativo que elaboran los docentes, en particular
de objetos digitales de aprendizaje, de una parte, y
de otra, las representaciones de los docentes que
pueden inferirse del diseno del objeto digital de
aprendizaje.

El estudio, de corte cualitativo, caracterizo el dise-
fio de los objetos digitales de aprendizaje elabora-
dos por los profesores aprendices, estudiantes de
Maestria en Educacion de |la Facultad de Ciencias de
la Educacion de la Universidad del Tolima, quienes
realizaron el Taller "Disefo de objetos de aprendi-
zaje" en el Semestre A de 2012, Realiza un anali-
sis comparativo de los procesos seguidos por seis
profesores aprendices, en las dos primeras fases de
un modelo de formacién de competencias que se
adapta y valida. Analiza entonces la influencia que
tienen los dos modelos de representacion de cono-
cimiento (jerarquico y sistémico) que estructuran el
contenido de los objetos digitales de aprendizaje
con los cuales interactuan los dos grupos, respec-
tivamente, en el disefo de los objetos digitales de
aprendizaje elaborado por los participantes,

El taller en mencion, en modalidad b-leaming, se
desarrollé a partir de cuatro sesiones de orienta-
cion y el estudio en dos ambientes digitales de
aprendizaje, que incluyeron materiales educativos,
algunas actividades y recursos informativos. El mo-

3 Pam Maldonado, la pedagogla computadonal "es una tendencia de pensamiento centrada enla repessentacion de Jos promsos de interacdon entre profesor y
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delo pedagogico del ambiente digital se baso en el
aprendizaje significativo a partir de organizadores
previos.

Para cada uno de los dos grupos de profesores
aprendices se configuré un espacio en Moodley en
cada uno se incluyé un objeto digital de aprendi-
zaje cuyo dominio de conocimiento fue el proceso

de construccion de objetos digitales de aprendiza-
je. La organizacion del contenido de cada objeto
digital de aprendizaje se soportd en una repre-
sentacion de conocimiento a partir de sistemas de
marcos y cada uno en un modelo de representacion
(jerarquico o sistémico). Tales objetos constituyen
entornos hipertextuales (Maldonado et al., 2007),

Panorama sobre los modelos de construccién de objetos digitales de aprendizaje

Se refieren algunos trabajos sobre modelos de
construccion de objetos digitales de aprendizaje.
Aunque en la literatura sobre software educativo
en general refiere diversos modelos de proceso de
desarrollo, han surgido metodologias especificas
para los objetos digitales de aprendizaje. Es de
tener en cuenta que algunos modelos estan ins-
pirados propiamente en el diseno educativo con
tendencia al enfoque de objetos de aprendizaje,
otras en la ingenieria del software, particularmente
la orientada a objetos, y otras articulan estos dos
ambitos, dada la naturaleza interdisciplinar de la
construccion de los objetos de aprendizaje.

Cisco Systems (2003) ha planteado su proceso
de desarrollo de objetos de aprendizaje ajustado
del modelo genérico de diseno instruccional de-
nominado ADDIE (analisis, diseno, desarrollo, im-
plementacion y evaluacion), presentado por R, M,
Gagné, que soporta las arquitecturas de aprendi-
zaje planteadas por R. C. Clark: receptiva, directi-
va, descubrimiento guiado y exploratoria. Las fases
ajustadas en este modelo son: analisis granular;
disefio y mineria; reuso y desarrollo; entrega y re-
ferencia; mantenimiento; y, evaluacion.

Al decir de Williams, Schrum, Sangra y Guardia
(2004), el disefo educativo constituye el proceso
imprescindible que define y concreta de manera
especifica como tienen que sery como deben rela-
cionarse todos los elementos didacticos, pedago-

gicos y tecnologicos de los materiales educativos,
Para tales autores el disefio educativo de materia-
les educativos es adecuado y eficaz si se desarrolla
en seis etapas fundamentales: analisis y definicion,
disefio y concrecion, desarrollo de la propuesta,
prototipo/test, implementacion y evaluacion. Al
respecto, estos autores describen diferentes mo-
delos de diseno instruccional, ya integren TIC o no,
partiendo de ADDIE y lo presentan como el mode-
lo a aplicar también en la formacién basada en web
(Williams et al, 2004, pp. 21-39).

Osorio, Mufioz, Alvarez y Arévalo (2006) presen-
tan una metodologia para elaborar objetos de
aprendizaje e integrarlos a un sistema de gestion
de aprendizaje en la Universidad Autonoma de
Aguascalientes, basada en el modelo ADDIE, orien-
tada al cumplimiento de las caracteristicas basicas
de los objetos de aprendizaje y el mejoramiento
del proceso, mediante el uso de plantillas. Las fa-
ses de AODDEI son: analisis y obtencion, diseno,
desarrollo, evaluacion e implantacion. Mufioz y
Barajas (2007) incorporan a esta metodologia el
analisis de competencias y el disefio basado en
patrones. Gonzalez (2006) presenta una experien-
cia de diseno educativo de objetos de aprendizaje,
realizada en el Sistema de Universidad Virtual de
la Universidad de Guadalajara, que parte del dise-
fo e implementacion de patrones de objetos de
aprendizaje’ Ello, como estrategia para favorecer
el aprendizaje desde un enfoque por competen-

3 La “estructura pedagogica, que tienan los objetos de aprendizaje en su construcsicn, capaz de articular dive 505 ek mantos informativos, y Gue se constituye
en un componente constante, altamente configurable y actualizable” (Gonzalez, 2006, p. 3.




cas y para responder a la necesidad de creacion
de cursos y materiales formativos para los diversos
programas,

Torres, Cardenas y Gutiérrez (2006) exponen una
propuesta metodologica de disefio de objetos
de aprendizaje para el aprendizaje de conceptos,
sustentada por la teoria de aprendizaje significati-
vo, Proponen que el profesor construya el disefio
didactico del objeto de aprendizaje utilizando las
técnicas de modelado que ofrece la ingenieria de
software a través del Lenguaje Unificado de Mode-
lado, UML, colaborando a la par con el especialis-
ta en tecnologias para llevar a cabo la creacion de
un producto de calidad. La creacién de algunos
artefactos se presenta en la fase de inicio y elabo-
racion del ciclo de vida en el desarrollo del objeto
de aprendizaje, de acuerdo al proceso unificado.
A estas dos etapas le siguen la de construccion y
transicion, relacionadas de manera mas directa con
la implementacion del objeto de aprendizaje.

Medina y Lopez (2006) analizan los aspectos a ser
considerados durante la construccion de un objeto
de aprendizaje, tomando como base para la cons-
truccion la metodologia Rational Unified Proccess,
RUP, e incorporan a ésta los aspectos pedagogicos
e instruccionales asociados. Proponen entonces la
Learning Objects Construction Methodology, LO-
CoMe, que toma del RUP las fortalezas necesarias
para el desarrollo de proyectos de software, y le
incorpora aquellas condiciones adicionales que se
requieren para construir objetos de aprendizaje
con altos niveles de calidad. LOCoMe contempla
cuatro fases dentro del ciclo de vida iterativo: ana-
lisis, disefio conceptual, construccion y evaluacion

pedagoégica.

Chiappe (2006) en la busqueda permanente de ele-
mentos que permitan definir indicadores de calidad

para los ambientes virtuales de aprendizaje, ha for-
mulado un modelo de disefo instruccional basado
en objetos de aprendizaje. Este modelo considera
cinco aspectos fundamentales relacionados con la
calidad, a saber: los contenidos, el proceso de vir-
tualizacion, los aspectos de tecnologia, los recursos
humanos involucrados, y la gestion administrativa
y de soporte. Las etapas propuestas son: analisis
del proyecto, diseno instruccional, produccion de
medios, implementacion en plataforma y emision.,

Pelaez, Zapata y Hernandez (2007) presentan una
propuesta metodologica para la construccion de
objetos de aprendizaje constructivistas sociales,
basada en la interdisciplinariedad, en la Pontificia
Universidad Bolivariana. El disefio de un objeto de
aprendizaje se produce de la misma manera como
cualquier otro recurso multimedial, basado en tres
fases no lineales: la preproduccion, que planea y
discute lo que se producira; la produccion, que
hace efectivamente lo que podria llamarse el tra-
bajo de campo (la programacion, el diseio grafico
y de las actividades, etc.); y finalmente, |a postpro-
duccion, que elabora la documentacion que sopor-
ta el proceso, pone en operacion y entrega. Patino,
Pelaez y Villa (2009) presentan la experiencia de
implementacion del modelo, destacando las si-
guientes fases: preproduccion (planeacion conjun-
ta, propuesta didactica y comunicativa, disefio de
la ensenanza, disefo del aprendizaje, elaboracién
del mapa de navegacion, escritura del guién), pro-
duccion y postproduccion. Borrero, Cruz, Mayorga
y Ramirez (2009) describen una metodologia para
la elaboracién de objetos de aprendizaje para la
Universidad del Valle, fundamentada en un modelo
pedagogico constructivista social, en la definicion
de objetos de aprendizaje de D. Wiley y del Mi-
nisterio de Educacion Nacional, y en el modelo de
proceso de ingenieria web,




Consideran los autores que “se necesitan modelos
que estén disefados para adaptarse a una evo-
lucién temporal o progresiva, donde los requeri-
mientos preliminares son conocidos, aunque no
estén bien definidos a nivel de detalle” (p. 41).

La metodologia integra el modelo pedagogico,
una propuesta de disefio grafico y de produccién
y utilizacion de medios, en cinco fases: formulacion
y planificacion, analisis, ingenieria, generacion de
paginas y pruebas y evaluacion del cliente.

De lo referido queda entonces por relevar algunos

aspectos. El primero, es |a articulacion que en el
proceso de construccion del material educativo di-

Diseio de objetos digitales de aprendinaje

gital se requiere tanto del disefio educativo y de la
ingenieria del software, lo cual permite una aproxi-
macion tanto a la calidad educativa como a la ca-
lidad del software. El segundo, y consecuencia del
primero, es la necesaria co-laboracién entre profe-
sionales con diversas miradas en torno a la cons-
truccion de materiales educativos digitales. El ter-
cero, la necesidad de visualizar y definir el proceso
de construccion de objetos digitales de aprendi-
zaje segun el contexto, y en particular, el énfasis
en modelos de procesos de desarrollo evolutivo. Y,
el cuarto, la relevancia de un enfoque ontologico,
o basado en conocimiento, para los procesos de
construccion de objetos digitales de aprendizaje
frente a la emergencia de la web semantica.

desde un enfoque ontolégico

Gros considera que en la construccion de softwa-
re educativo, "el diseno adoptado condiciona una
cierta forma de aprendizaje ya que la organizacion
del contenido, actividades y forma de interaccién
estan previamente determinadas” (1997, p. 16). Su-
poniendo que "el producto [educativo] provocara
un cambio en el usuario, le proporcionara (o faci-
litard) un determinado aprendizaje”, requiere deci-
siones en torno a la organizacién de los contenidos
y las estrategias didacticas (pp. 20-21). Al senalar
que "las teorias del disefio instructivo constituyen
una especie de enlace, entre las teorias sobre el
aprendizaje y sobre la ensefianza” (p. 26), la autora

afirma que "la mayor parte de los modelos de ela-
boracion de software educativo se ha basado en
modelos didacticos ya existentes” (p. 21). Los mo-
delos de construccion de software educativo son
de caracter general cuando pueden adaptarse alos
diversos modelos didacticos y, de caracter parti-
cular, cuando incorporan la teoria de aprendizaje
y la teoria de ensenanza subyacente a un mode-
lo didactico. Asi, la autora se centra en los mode-
los didacticos que se emplean en el contexto de
la produccién de software educativo, describiendo
modelos lineales y no lineales, en relacion a la se-
cuencia en las fases del proceso.
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De igual manera, Montes y Valencia (2008) plan-
tean que para producir materiales educativos digi-
tales se utiliza un modelo de diseio instruccional,
o didactico. Tales autores adaptan las fases de un
proceso de construccion de objetos de aprendizaje,
sintesis de los aspectos comunes y mas relevantes
en la revision de modelos de disefio instruccional,
Tal adaptacion se ha revisado en |a Tabla 1, tenien-
do en cuenta tanto el panorama visualizado en el
aparte anterior como los planteamientos de Gros
(1997), Rodriguez (2000) y Guardia (2005). Alli se
considera que la organizacion del conocimiento
esté soportada en ontologias, dadas las posibilida-
des que brindan estas para el disefio de objetos di-
gitales de aprendizaje tanto en lo educativo como
en lo informatico.

En principio, podria pensarse que esta adaptacion
corresponde a un modelo lineal, como el analizado
por Gros (1997, p. 21). La misma autora expresa
que en la practica las fases enunciadas son claras

en su definicion pero no pueden cerrarse hasta tan-
to el producto no esta totalmente elaborado. Por
lo tanto, bien podria complementarse este modelo
en una perspectiva evolutiva, que en el contexto
de latecnologia a objetos se orienta por el modelo
basado en componentes. Asi, interpretando a Ro-
driguez (2000), el proceso de disefio de un objeto
digital de aprendizaje se plantea a un nivel de des-
cripcion abstracto, en el que se van a desarrollar
mecanismos para describir de forma independien-
te de la tecnologia, todos aquellos componentes
que constituyen un entorno educativo. En relacion
al disefio educativo, el objeto digital de aprendi-
zaje es resultado de una labor de disefo en dos
ambitos: cognitivo, donde se modeliza el conoci-
miento de dominio de una materia, tratado aqui, y
estructural, donde se describen los elementos del
ambiente de aprendizaje. Y, en relacion al diseno
informatico, se establece el modelo logico, fisico y
de interactividad.




Tabla 1. Fases de un modelo de construccion de objetos digitales de aprendizaje a partir de Gros (1997), Rodriguez

{2000), Guardia (2005) y Montes y Valencia (2008)
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Representacén de conodmiento y ontologia sistémica

El uso de software educativo a partir de formatos de
representacion de conocimiento, como los sistemas
de marcos, y modelos de representacion de conoci-
miento, como el sistémico, permiten la generacion
de ambientes digitales de aprendizaje, donde los
estudiantes tienen la posibilidad de comprender las
representaciones del profesor, reconstruirlas y ge-
nerar las suyas. Esdecir, la introduccion de modelos
conceptuales explicitos de los profesores, como ex-
pertos, en ambientes digitales para formar modelos
mentales en los estudiantes, como aprendices, se
evidenciaran luego en nuevos modelos conceptua-
les (Maldonado et al,, 2007),

En esta aproximacion a la relacién entre represen-
tacion de conocimiento y aprendizaje, se han selec-
cionado elementos de la psicologia cognitiva y de la
ingenieria de conocimiento. Desde la primera (Smith
y Kosslyn, 2008), se entiende que |a representacion
mental utiliza un formato y un contenido dentro de
un sistema de procesamiento; ésta, la representa-
cion, tiene intencionalidad y transmite informacion.
Dichas representaciones son los medios y el conoci-
miento, implicando procesos cognitivos. El estudio
se interesa en la memoria declarativa, especifica-
mente la semantica, en relacién a la intencionalidad
derivada del uso de un formato amodal, el sistema
de marcos, para organizar el conocimiento sobre un

dominio. Desde la segunda se hace aplicacion de la
l6gica y la ontologia a la tarea de construir mode-
los computacionales de algun deminio para algun
proposite (Sowa, 2000, p. 132). Es decir, se analiza
el conocimiento sobre algin tema y lo transforma
en una forma computacional para algtn propasito.
Para ello, dispone de varios métodos (como los sis-
temas de marcos) que permiten analizar el cono-
cimiento en primitivas de bajo nivel y organizarlo
en estructuras de alto nivel. Aunque en filosofia una
ontologia es una explicacion sistematica de |a exis-
tencia, en los sistemas basados en el conocimiento,
lo que existe es exactamente lo que se puede re-
presentar, y lo que se representa, mediante un for-
malismo declarativo, se conoce como universo de
discurso. El universo de discurso de una ontologia
es el conjunto de objetos que estan representados
en ella y sobre los cuales se puede hablar y razonar,

Sanabria y Macias interpretan una ontologia como
"un sistema especifico de representacion de entida-
des del mundo” (2006, p. 35). Para tales autores, un
modelo de representacion es un conjunto de rela-
ciones y categorias que permiten ver alguna par-
te del mundo; en primera instancia constituyen un
modelo mental del mundo y, en segunda instancia,
dan origen a representaciones en simbolos para
compartir con los semejantes, Con esta concepcion,




los modelos de representacion de conocimiento se
podrian establecer a partir de compromisos onto-
l6gicos. Segun Guarino, Carrara y Giaretta (1994)
y Maldonado, Ortega, Ibafiez Sanabria y Quintero
(2002), el compromiso ontolégico se refiere a la
captura, de manera intencional, de ciertos signifi-
cados de los modelos por parte del disefador. Es
decir, dan respuesta a la pregunta sobre qué y como
se ve el mundo (Davis, Shrobe y Szolovits, 1993). Di-
cho de otra manera, cada modelo de representacion
del conocimiento implica ciertos significados.

Para Maldonado et al, |a ontologia de la organiza-
cion sistémica del mundo se considera como “un
todo compuesto por un gran nimero de partes”
{2002, p. 35). A partir del compromiso ontologico,
se trata de modelar de manera especifica un siste-
ma, utilizando la relacién hace parte y todo. Uno
de los sentidos para la relacion parte de y todo es
el establecimiento de una asociacion a través de la
funcién entre las categorias componente y objeto
integral, es decir, los componentes tienen una fun-
cén respecto al objeto integral. Seglin Sanabria y
Macias la representacion de un sistema conceptual
es "un conjunto de entidades que establecen vincu-
los funcionales entre ellas para aportar hacia el lo-
gro de un objetivo comin del objeto representado”
(20086, p. 36),

Al respecto, Herrera (2007), plantea que el enfo-
que sistémico esta fundamentado en el concepto
de sistema. Afirma que un objeto complejo es un
sistema siempre y cuando dos o mas de sus com-
ponentes estén interrelacionados formando asi
una integridad. Dichos objetos o sistemas pueden
ser individuales o colectivos, naturales o artificiales,
materiales o conceptuales (constructos), Considera
que todo sistema constituye una totalidad, pero no
toda totalidad es un sistema; ademas, que la integri-
dad o sistematicidad de un sistema material depen-
de de los vinculos entre sus componentes, es decir,
del grado de adherencia, Enfatiza que la propiedad
emergente de |os sistemas se resume en |a tesis del
emergentismo ontologico, es decir, “todo sistema
posee propiedades distintas a la de sus componen-
tes", Entences, propone un modelo abstracto de sis-
tema material denominado CAEMS y conformado
por la quintupla ordenada [: {C, A, E, M, S}, tal que
el significado de los términos es: C (composicion),
A (ambiente), E (estructura), M (mecanismo), y, S
(superestructura). Como podra observarse en esta
ontologia se relievan los elementos de un sistemay
no solo sus componentes.




Objetos digitales de aprendizaje y ontologias

Pahl y Holohan (2009) senalan
que la tecnologia ontoldgica ya
se ha utilizado en los sistemas
de aprendizaje, con diferen-
tes propositos que van desde la
definicion de una terminologia
especifica del dominio hasta el
uso de modelos conceptuales y
la inferencia en la generacion y
composicion de los contenidos y
sistemas de aprendizaje. Asi mis-
mo, plantean oportunidades que

emergen de la tecnologia onto-
l6gica, sefalando que van mas
alla de la blusqueda y la recupe-
racion de informacion, y pueden
afectar todo el proceso de desa-
rrollo y despliegue de contenidos
de aprendizaje. No obstante, esta
tecnologia ha sido desarrollada
hasta cierto punto. En relacion
a tales sistemas de aprendizaje,
los autores distinguen dos ele-
mentos centrales: el contenido

Modelo de representacon sistémica del dominio

En el estudio se desarrollaron
ontologias de dominio, orien-
tadas a la organizacion, se-
cuenciacion y presentacion de
los contenidos del ambiente
de aprendizaje. Las ontologias
sobre el concepto de objeto
digital de aprendizaje y sobre
su proceso de construccion,
se han estructurado jerarquica
y sistémicamente, como siste-
mas de marcos. La construc-
cion de las ontologias es un
proceso iterativo permanente,
en el cual se generaron varias
versiones. Cada modelo relieva
aspectos diferentes en torno a

los objetos de conocimiento, en
uno las tipologias y en otro los
elementos de un sistema,

Para elaborar la ontologia sisté-
mica (Figura 1) se tuvo en cuenta
los planteamientos de Sanabria
y Macias (2006, pp. 20-29) so-
bre modelos de representacion,
y para describir los objetos de
conocdmiento (proceso de cons-
truccion de objetos digitales de
aprendizaje) se utilizd el mode-
lo abstracto de sistema material
propuesto por Herrera (2007).
Esta ontologia se hace explicita
en un sistema de marcos.

y los componentes de gestion
de aprendizaje, consideran los
objetos digitales de aprendizaje
como contenidos de aprendiza-
je representados digitalmente
en un sistema de aprendizaje.
En el concepto de objeto digital
de aprendizaje expuesto ante-
riormente, el contenido es uno
de sus elementos e incluye otros
dos elementos: el contexto y las
actividades.

Teniendo en cuenta la ontolo-
gia confeccionada se elaboro
un sistema de marcos sobre el
concepto de proceso de cons-
truccion de objetos digitales de
aprendizaje. Es de resaltar que
el sistema de marcos constitu-
ye el contenido propiamente
dicho de uno de los objetos
digitales de aprendizaje que se
utilizaron en el estudio, gene-
rando un entorno hipertextual,
En la Tabla 2 se describen las
ranuras para este modelo, para
el nodo padre. Los nodos hijos
tienen adicionalmente la ranura
“Hace parte de".
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Tabla 2. Ranuras de la representacion sistémica sobre proceso de construccion de objetos digitales de aprendizaje

en d nodo padre
RANURAS DESCRIFCION CONTENIDO
z | Es el conjumto de los Hi proceso do construccitn de objatos digitales de sprondizase ertd
‘5' shprocesos (conjusto de conformsde por los sguientes subproceses (o fases) Andlisis, Disefio,
g tasoes ¥ prodictos) ded procoso | Desarrollo, Integracion y Vilidacion
E de construccidn de objctos
¥ | dagitalen de sprendizape,
Es ol conjunta de los procesos | Los ambientes digitales de sprendizaie, poeden definirse como "el
diferentes 2 los subprocesvs del | conjunto de entornos do interaccion, sincrénica y asincrdnics, donde,
! peoceso de construccidn de con base en un programa curticsdas, se lleva o cabo (pracesos de
& ; objctos digitales de sprendizaje | cnsefanva y aprendizaje), o través de un sistema de adminkstracién de
g | gue actdan sobiee elios o L aprendizaje” (Lopet, Escalecs y Lodesma, 2002 ). Tales entortian son:
2 f scciones de eston sobire el conoctnsento, colaboracidn, asesorta y experimentacion. Dicho de otra
& | entomo, maiers, los ambiente digitales implican s interaccion de los sujetos
educativos en procesox de formacidn. Por tanta, of proceso de
construccidn de objetos digitales de aprendenaje s¢ enmancs decitro del
proceso de construccide de ambilentes digtales de sprendizate
Es o conjusto de redaciones, H proceso de construccibn de ambiemes digitales de aprendizaie orients
adberencis o cosedonss, qee | etondes lés procesas de comstrocaidn de os entomios que constituyen o
hay entre bos subproceses del | ambsente digaal. El modelo de proceso de constraccida de objetos de
4 | procesa de construcacn de apreadoaje constitaye ama estrategia de desarrollo do un proyecto que
5 chjetor digitales e aprendizaje | integra ol proceso (los mabprocesos o las fases geaéricas ), Jos métndos y
3 0 ertry pstos dltznos y o las berrasuentar. Se seloccicns un modelo sogin b natusalesa del
= T proyecto y de be eplicacién, los métodon y las herramieatas s utiBzarse, y
los controles y las entregen que se roguieren (Pressiman, 2002, p, 19), En
este proceso de constrocodn de objetos los subprocesos pueden
ejecutarse en orden lineal 0 0o, lo cual determing b interacciones entao
los integrantes del equipo de tabsa
Es o conjusto de Disetio educativo por objetos
métodos/extrategias del “Low objeton de sprendizae son solamente uns hermmients educitive
proceso de constriccicn de que puade insertarse en propuestas carmoalares y metodologias de
| cbjetos digitales de aprendizaje | ensefianza y spreadaje do muy diverss indole” (Chan, 2002, p 4). "Los
E e hacen que este funcione, objetos colocados como contenido del espacio digital soa fruto de us
que mantengs s integridad. acto de representacibn y son ssceptibles de interpretacién. Lo quelos
compieta como objeton 65 eve ciclo entre sepresentar nterpretar
sgnificar” (Chan, 2008, p. 15). En cualguiee msodelo de disefio educativo
puede aplicarse b estratogia por objetos. El diseto edocativo por de
a obyetos de aprendizape anganiza los conteridon en uveles de
E granularidad, asociando desde objetos medibticos o informacionales 2 los
e objetos de aprendizaje, hasta conglomerados de contenido educativo mis
3 complelos como secciones, unidades, cassos, programas de ostudio,
- ehodeena,
Disetio de software por abjetos
1 disetio de software por objetos configura obpetos digitales de
aprendraje desde compopentes de softwace, exsatentss o no. Desde ls
ingenieris de software, hace uso entonces de Is tecnologia de objetos. Se
delinen kot componentes qoe se uiilisacin pars conutruir ko objetos
digitales de aprendizaje y kas intecfaces Que comectardn fos componentes
| Se define L funcidn del objeto digital de aprendizaje aplicando wn
'cnfupcb&doenocmdakel]utode‘uudemmyu
acopla los componentes en un estilo arquitectdalon (Presensan, 2002)




; Es un conjunto de dstemas

| concoptuales que condicianan

| y/0 determinan el proceso de
construccion de objctos

| digatales de aprendizaje.

Superestroctun

| Modelo de proceso de canstruccion de objetos digitales de

aprendizaje

Existon diverson modelon dol proceso de construccidn de construcadon
de objetos de aprendzaje, destvados bien sea Sl disetio educative y/o de
L Ingerierts del software. Desde ef diseno educativo, los modelos del
procese de construcadn pueden ser adaptados 2 possciones teéricas y
modelos diversos. Desde b ingentersa del software, los modelos del
proceso de comtrecoidn son lnedles 0 no linedles, sepin sea of veden en
sjue e Beven a cabo los subprocesos, tareas y actividades. Estos modelos
del proceso de constraceidn e concretan en metodologlas especificas.
Represcotacion de conocimiento

“La tarea de mediatizacion, basada en ura deSimitackon previa de un
obyeto de conocimiento, supone I captocion de los raigos esenciales de
ese objeto 1 representar. Del reconocimiento de los msges pars la
composicibn de kos obictos se pass & plantesr para cada uno lo que serlan
las posibles fuentes de representacion Bevindola a cabo con todos los
lenguajes integrabies” (Chaa, Galeana y Ramizez, XX06, p. 24-29). Desde
la ingenieria de conpcimienta, se aplica la o y Lo ontologia 2 la tares
de coastruir modeloy computacionales de algin dominio para adgin
propdsito { Sowa, 2000, p. 152), Es dedir, se amaliza o conociasiento
sobww algan tema y o transforma en una forma computacional pars Akgan

propaito,

Estindares para cleaming

En elearning, ol estdndar ISO/TEC 19796-1 ¢ un modedo de proceso de
referencis, para b gestion de calidad (Stracke, 2007), En relaciona fa
estructurs de contenidan, s especificacin SCORM Cantent Packaging
Mode constste, bdeicamente, en disenar Jos corsos como sgregados de
obpetos de aprendizae, que idealinente sob independientes, reutlizables
v combinabies,
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