VORTICES

l &

£ INFLUYEN
COnsTRuccion ne

7

dCTORES
ROCESO D
dMBIENTES VIRTULES DE dPRENDIZAJE

Deysi Rico Rodriguez
Juan Carlos Solano Guerrero

ideates 10

La Universidad del Tolima ha ido introduciéndose de manera lenta, pero pro-
gresiva, en laincorporacion de lasdenominadas tecnologias de informacion y
comunicacion en los procesos de formacion, investigacion, prayeccion social
y de gestion. Entre ellas, los sistemas de gestidn del aprendizaje (Moodle y
AulaTl), que le posibilitan complementar las modalidades educativas. El estudio
de caso *Construccian del ambiente virtual basado en objetos de aprendizaje
del curso "Administracidn y Seguridad de Redes” del Programa de Ingenieria de
Sistenas por Ciclos en la Universidad del Tolima), que se realiza entre 2007 y 2008,
pretende conocer, comprender y apropiar una metodologia para la construccidon
de ambientes virtuales basados en objetos virtuales. Para tal propadsito, formuld dos
interrogantes: por una parte ;de qué manera generar el amhbiente virtual basado en
objetos de aprendizaje para un curso? y de otra, jcudles son los factores que facilitan
u obstaculizan la construccion del ambiente virtual basado en objetos de aprendizaje?
Para la construccion del ambiente virtual de aprendizaje del curso se selecciond la me-
todologia planteada por el Laboratorio de Investigacion y Desarrollo sobre Informética
y Educacion de la Universidad de los Andes. Se pretende aqui presentar un analisis de
los factores que facilitaron u obstaculizaron el proceso constructivo, generados a partir
de sudescripcion,

Introduccion

La Universidad del Tolima en su Proyecto Educativo Institucional (2001) se orienta hacia
una formacidn flexible, y en su Plan de Desarrollo 2002-2010 (2002), establece paoliticas
de modernizacidn académica, con estrategias en torno a la flexibilidad de la Educacion
Superiar, relacionadas con ko curricular, lo académico, ko pedagdgico y ko administra-
tivo, En tales lineamientos y politicas se consideran diferentes factores asociados a la
flexibilidad (Diaz, 2002, pp. 29-58), entre ellos, los tecnoldgicos. Asi, esta Institucion de
tducacion Superior ha ido introduciéndose de manera lenta, pero progresiva, en la in-
corparacion de las denominadas tecnologlas de informacion y comunicacion en los
procesos de formacion, investigacion, proyeccion social y de gestion (Rivera,
2005,11-12, 59-61); entre ellas, los sistemas de gestion del aprendizaje.

En la Universidad del Tolima se viene promaviendo el uso de
sistemas de gestion del aprendizaje (Moodle y Aula Tl) que
soporten ambientes virtuales de cursos de programas de
formacion en las diferentes modalidades educativas.




En la Universidad del Tolima se viene
promoviendo el uso de sistemas de
gestion del aprendizaje (Moodle y Aula
Tl) que soporten ambientes virtualesde
cursos de programas de formacion en
las diferentes modalidades educativas.

De igual forma, el uso de otros medios para la distri-
bucidn de contenidos digitales para la faormacion. Tal
proyecckin evidencia la necesidad de adoptar modelos
de gestion de contenidos basados en criterios argani-
zativos, tecnolkgicos y educativos, En particular, existe la
necesidad de conocer, comprender y apropiar una meto-
dologia pama la construccion de ambientes virtuales basados
en objetos de aprendizaje. Para abordar este problema se
plantean las siguientes preguntas: ;De qué manera generar
el ambiente virtual basado en objetos de aprendizaje para un
curso? y ;Cudles son los factores que facilitan u obstaculizan
la construccion del ambiente virtual basado en
objetos de aprendizaje?

Antecedentes

Segun Chiappe (2006), el tema de los objetos de

aprendizaje es relativamente nuevo y es hasta inicios
del presente siglo que aparecen publicaciones centra-
das en tal tema, aunque se pueden encontrar referencias
durante las dos Ultimas décadas. La informatica educativa
en Colombia ha considerado el proceso de construccion de
materiales educativosdigitales alrededor de los ambientes de
aprendizaje (Galvis, 1994). Esta consideracion es vigente, dice
el autor inicialmente citado, y reconoce que los asuntos de
calidad que se deben evidenciar en el producto final de los
procesos de generacidn de ambientes virtuales de aprendiza-
Je setornan cada vez mds complejos con la entradaenescena
de los objetos de aprendizaje.

No obstante la novedad, es emergente la produccion
bibliografica desde lo educativo y desde lo tecno-
l6gica en torno a los objetos de aprendizaje,
como puede verse en recienteseventos'

donalde Software Educativo, 2005; Wl Simpasia
y Disenas de Aprendizaje apoyados en la
Ibergamericano de Informatica Educativa,
| de Giencias de la Computacan, 2006

y publicaciones”, El tema de la construccion de los objetos
de aprendizaje se ha abordado con mayor énfasis desde
el ambito del diseno instruccional o disefio formativa. No
obstante dada la naturaleza de los objetos de aprendizaje,
como componentes de software, es inherente a su construc-
cion el abordaje desde el dmbito de la ingenieria del software
(Galvis, 1994; Gomez, Galvis, y Marifo, 1998; Secretaria de
Educacion de Bogot4, 2007).

Con la pretension de ubicary esbozar el tema de la metodo-
logia de construccion de ambientes de aprendizaje basados
en tales objetos, se revisaron algunas publicaciones halladas
entre 2005 y 2006. Es de tener en cuenta que algunas meto-
dologias estan inspiradas propiamente en el disefio instruc-
cional con tendencia al enfoque de objetos de aprendizaje,
otras en la ingenieria del software, particularmente la orien-
tada a objetos, y otras van, al decir de A, Galvis; *Por la linea
del medio’, refiriéndose a la tendencia de articular estos dos
ambitos, dada la naturaleza interdisciplinar de la construccian
de los objetos de aprendizaje. Es de destacar, por una parte,
que aunque akgunas metodologias estan inspiradas en uno
de los ambitos, en general no desconocen la necesidad del
otro, y por atra parte la influencia reciproca.

Referentes

Sobre kos ambientes virtuales de aprendizaje. Barbosa (2006)
plantea el ambiente de aprendizaje como el *resultado de
organizar, en el tiempo y en el espacio, elementos como el
contenido, la interaccion, la evaluacion, el sequimiento y la
orientacion, con el propdsito de lograr el aprendizaje’. El

Seminario Taller Estrategias para el uso de Objetos de Aprendizaje y
redes de Alta Velockdad, 2006; VIll Congreso Calombiano de Informiatica
Educativa, 2008; y, Foro Objetos Virtuales de Aprendizaje, su integracidn
al contexto educativo calambiano, 2006,

12 UKLO, Interdisciplinary Jaurnal Of Knowledge And Leaming
Objects;RED, Revista de Educacdn a Distanda RUSC, Revista de Universi-
dady Sockedad del Conadmiento;y, RIE, Revistade Informatica Educativa,
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autor hace referencia al término "organizar” para definir el papel de
cada elemento y la relacion entre si en espacio y en tiempao. De
igual forma, se refiere a "ambiente virtual® para referirse a la
organizacion que “se hace interrogando la manera como se
han concebido los elementas de los ambientes existentes
y, por tanto, identificando su cuestidn fundamental pro-
poniéndole cambios skgnificativos®

Lopez, Escalera y ledesma (2002) definen ks am-
bientes virtuales de aprendizaje como ‘el conjunto
de entomos de interaccion, sincranica y asincronica,
donde, con base en un programa curricular, se lleva
a cabo el proceso ensenanza-aprendizaje, a traveés
de un sistema de administracion de aprendizaje”
Debe considerarse que esta definicion es mas atil
para concebir el dmbito tecnoldgico del
ambiente virtual de aprendizaje,y como tal
constituye un complemento a lo planteado
por Barbosa (2006). Es necesario tener en
cuenta que la definicion sefala un sistema de
administracion de aprendizaje, sin embargo, es
de estimar las multiples posibilidades que actual-
mente ofrecen las tecnologias abiertas como la Web
20.

Sobre la construccion de ambientes virtuales de
aprendizaje. £l enfoque que el Laboratorio de Investiga-

cion y Desarrollo sobre Informética v Educacian, LIDIE, ha
venidofortaleciendo frente alaincorporacionde latecnologia
en los espacios educativos, se plasma en el Proyecto *Ambien-
tes virtuales de aprendizaje como apoyo a la educacion superior
presencial de la Universidad de Los Andes” Tras la construccion de

cada ambiente se encuentra un equipo de profesionales de la Inge-
nieria y de las Ciencias Sociales, quienes acompanan al profesor en
el desarrollo del material. De esta manera, cada propuesta se sustenta

desde una apuesta pedagdgicay didactica. ‘

Aldana, Arango, Leal Lopez, Osorio y Salazar (2004) documentan la me-

todologia utilizada para la construccion de tales ambientes virtuales
de aprendizaje. Frente a las necesidades especificas vy a los requeri-
mientos educativos de los profesores de diversas materias y dreas

de interés, los autores estiman necesario generar ambientes

de aprendizaje, que tiasciendan los centros de recursos o
N canjuntos de abjetos de aprendizaje. En tal metodologia, se
selecciond un esquema de trabajo que permitiera el trabajo
colaborativo permanente entre el profesor, como experto de
contenidos, y los miembros de un equipo asesor, a saber:

asesor, pedagogo, evaluador, disenador gréfico y experto

en tecnologia. El proceso, con duracidn de un ano, esta
conformado por fases, donde los rales de cada participante

del equipo varian segun las actividades correspondientes
(Aldana et. al, 2004, pp. 5-9): analisis educativo, disefio educa-

tivo, diseno comunicacional, disefio computacional montajey
evaluacion, que pretende valorar elimpacto del ambiente virtual.

Sabre factores que influyen en el proceso de construccian de ambien-

tes virtuales de aprendizaje, B. Khan presenta un marco de trabajo amplio
que considera, los factores que influyen sobre todo el proceso de e-learning
desde ocho perspectivas (Bueno, 2007). Estas perspectivas se retomaran
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como ejes desde los cuales
analizar los factores que influyen
en el proceso constructivo de los
ambientes virtuales de aprendizaje:
perspectiva institucional (referida a
los asuntos administrativos, asuntos
académicos y servicios estudiantiles
relacionados con el e-learning); perspec-
tiva pedagogica (se ocupa de cuestiones
relativas a analisis de contenido, analisis
de audiencias, el andlisis objetivo, el analisis
de ks medios de comunicacion, el diseno,
/ organizacion y métodos y estrategias de los
entornos de e-learning); perspectiva tecnoldgica
(examina la infraestructura de la tecnologia en
entornos de e-learning, esto incluye la planificacidon de
la Infraestructura, hardware y software); perspectiva de
interfaz (abarca la dimensidn y el disefo del sitio, diseno
de contenidas, la navegacion y la usabilidad); perspectiva de
evaluacion (para el aprendizaje electrdnico incluye tanto la
evaluacion de los estudiantes, la evaluacion de la instruccion
y el entomo); perspectiva administrativa (se refiere al mante-
nimiento del ambiente de aprendizaje y la distribucion de la
informacion); perspectiva de soporte (tiene que ver con los
recursos y el soporte técnico y educativo, requeridos para for-
talecer de manera significativa los ambientes de aprendizaje);
y perspectiva ética (se refieren a la influencia sacial y politica,
la diversidad cultural, los prejuicios, la diversidad geografica,
la diversidad de los estudiantes, acceso a la informacikan,
etiqueta, y las cuestiones juridicas).

Sobre los objetos de aprendizaje. La tendencia en el
diseno instruccional se orienta actualmente hacia los objetos
de aprendizaje. El entorno digital se conforma con objetos
y se denominan objetos de aprendizaje si estan disefados
Q puestos en situaciones en las que el propdsito sea usarlos
para aprender. Elobjeto de aprendizaje, por su conocimiento
y su forma, posibilita el vinculo entre el sujeto y la acckdin que
le requiere determinado conocimiento. El disefio supone

entonces la eleccidn, creacion y ubicacion del objeto en un
espacio comao interfase entre el sujeto y algun tipo de accion.

Entre las definiciones de objeto deapre ndizaje masdifundidas
hasta ahora, y al mismo tiempo mas discutidasy usadas como
base de nociones mas elaboradas, son las de D. Wiley (2000) y
0. Merril (2002). La investigacion y el desarrollo sobre objetos
de aprendizaje han supuesto la generacidn de nociones
contextualizadas. Tobon ha retomado de Cisco System el
concepto de objeto de aprendizaje reutilizable (2007, p. 44).
En Colombia, el Ministerio de Educacidn Nacional ha plantea-
do una siguiente definicidn:

Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos
digitales, autocontenible y reutilizable, con un
propdésito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos de contextualizacién. E
objeto de aprendizaje debe tener una estructura de
informacién externa (metadatos) que facilite su alma-
cenamiento, identificacion y recuperacion. (Zapata y
Valencia, 2006)

Analisis de factores que facilitan u obs-
taculizan el proceso

Teniendo en cuenta el marco de trabajo propuesto por B.
Khan (Bueno, 2007), se consideraron las perspectivas institu-
cional, pedagdagica, tecnolkdgica y comunicativa.

1. Perspectiva institucional. [n esta perspectiva se
identificaron como factores la estrategia, el compromiso y la
infraestructura.

£l Proyecto Educativo Institucional y el Plan de Desarrolio de
la Universidad del Tolima plantean politicas y lineamientos
relacionados con la incorporacion de tecnologlas de infor-
macion y comunicacion en la docencia, la investigacion y
la proyeccian sacial. En particular, el Instituto de Educacion
a Distancia establece acciones ubicadas en los diferentes
proyectos del plan actual, tales como: *Diseno de propuestas
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curriculares bimodales’, *Elaboracién y puesta en marcha
de un Proyecto para estimular la formacidn de docentes en
TICS, *Elaboracion y desarrollo de un Plan de actualizacion y
capacitacikn de profesores en informatica” y *Plan para la
elaboracidn de objetos virtuales que apoyen actividades
extracurriculares relacionadas con el arte y la cultura’,

Aungque tales politicas, planes y proyectas permiten viabilizar
proyectos de incorporacion de tecnologias de informacion
y comunicaciin para el desarrollo de los programas de
formacian, se advierte la necesidad de unos lineamientos y
un programa de desamollo e irvestigacion que en el Instituto
articule proyectos comao los precitados, con la infraestructura
adecuada y talento humano requerido que soporte dicha
estrategia.

£l Proyecto contd con el apoyo del Instituto de Educacion
a Distancia, que facilitd la participacion de profesionales: un
Profesor/Experto (Director del Programa de Ingenieria de
Sistemas) y tres asesores en pedagogia, comunicacion y tec-
nologia (Coordinadora de Investigaciones y tutores). Ademas
se contd con infraestructura, equipos y logistica facilitados
tanto en el Instituto como en la Facultad de Ciencias de la
Educacion.

No obstante la disposicion de los profesionales y el compro-
miso generado, se presentaron algunas inconvenientes en la
realizacion de las reuniones y la entrega de tareas debido a las
limitaciones de tiempo, dadaslas funcionesque desempenan
y eltipo de vinculacidn de algunaos de ellos. La construccidn
de ambientes virtuales de aprendizaje,dada la complejidad y
mds alld del cumplimiento de una funcidn especifica, requie-
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ren de un trabajo colaborativo del equipo interdisciplinario
con espacios y tiempos adecuados.

2.Perspectiva pedagégica. En esta perspectivase abordan
el modelo de educacidn a distancia y la practica tutorial con
el uso de tecnologias de informacién y comunicacian.

El Instituto de Educacion a Distancia de la Universidad del
Tolima ha planteado un modelo para la modalidad de educa-
cidn a distancia, que orienta la reflexion y la accidn curricular,
pedagdagica y didactica. Sin embargo, existe la percepcion
de la necesidad de ampliar el nivel de apropiacién de las es-
trategias del modelo como también de estimular, promaover,
propiciar, fortalecery enriquecer el planteamiento, puesta en
escena, evaluacion y reflexion de los ambientes educativos
generados.

En los documentos del Instituto se menciona el uso y la
utilizacion de tecnologlas de informacion y comunicacion, y
se sabe del uso de algunas heramientas (tales como el correo
electrénico, las plataformas educativas, los blogs, entre otras),
Ello evidencia la necesidad de sistematizar las experiencias
logradas como también de esbozar, plantear y consolidar
unos modelos de apropiacian, de uso y de utilizacion de tales
tecnologias en la modalidad, y no solamente comao recursos.

3. Perspectiva tecnolégica. Los factores identificados en
esta perspectiva son la infraestructura informdtica, los conte-
nidosy el aprovechamiento de las tecnologias de informacion
y comunicacion.

La Universidad del Tolima dispone de una infraestructura con
aulas y recursos informaticos y de comunicaciones, como
software (Macromedia Studio, Microsof Office, Visual Studio.
Net, tecnologias como XML, HTML, PHE simuladores, aplica-
ciones, plataformas Aulall y Moodle, entre otros) y hardware
(redes informéticas, computadaores, entre oLras) que permiten
el diseno, desarrollo e implementacidn de ambientes de
aprendizaje que incorporan tecnologias de informacion y
comunicacion.

Para la reutilizackin e interoperabilidad de contenidos en
diferentes plataformas, de un lado, los cursos deben seguir
un estandar, y de otro, las plataformas deben soportar dicho
estandar, con lo que se facilita el uso de cursos realizados.
Actualmente, en la Universidad existe poco conocimientoen
cuanto aestandares para e-learning se refiere, y portanto no
hay una proyeccion estratégica de diseno de contenidos que
tenga en cuentadichos estandares.

Se requiere mayor aprovechamiento de la infraestructura
existente en el proceso de aprendizaje. La aproximacion
paulatina de los profesores a los de ambientes virtuales de
aprendizaje, crea la necesidad de desarrollar estrategias para
que dispongan de las condiciones formativas, organizativas,
labarales y de los apoyos necesarios para disenar materiales
y el uso de estos recursos tecnoldgicos en el desarrollo de los
Cursos.

4, Perspectiva comunicativa. tn la modalidad de edu-
cacidn a distancia de la Universidad del Tolima, al modek
que orienta la reflexion y la accion curricular, pedagdaica y
didactica, le subyace también un modelo comunicativo. Este
dltimo requiere develarse como arientador de los procesos



de apropiacian, uso y utilizacion de tecnologlas de informa-
cidny comunicacion. En este sentido,

El proceso de produccién de software educativo,
contiene en su interior una concepcion de comunica-
cién a partir de la cual se determinan los criterios de
interactividad e interaccion de proceso, los aspectos
de induccidn e integracion de contenidos, definicion
del publico, de la estrategia, de los medios, del diserio
a utilizar en los procesos pedagdgicos y los proce-
dimientos de generacidn de programas, asi como
la elaboracion de guiones, produccion y edicion de
materiales. De igual maneradetermina las estrategias
de implementacién, los indicadores, la utilizacion de
medios ylosaspectos fundamentales de la comunica-
cién, como la caracterizacion de emisores, receptores,
mensajes, diseno de medios, tipos de responsabilidad
comunicativa e informativa y generacion de acciones
(Secretaria de Educacion de Bogotda DC., 2007,
111-112).

Lo citado explica multiples aspectos que se derivan de una
concepcion de comunicacion relacionados con la construc-
cion del software educativo, y ello tiene correlacion con los
lineamie ntos curriculares, pedagogicos y didacticos.

Epilogo

La metadologia para la construccidon de ambientes virtuales
como la planteada por Aldana et. al. (2004) constituye una
metodologia de desarrollo de software educativo, dado que
todos los productos educativos difundidos mediante |as
tecnologias de informacion y comunicacion, en particular
la Interret, son considerados como este tipo de software
(Secretaria de Educacion de Bogota, 2007, p. 110). Una me-
todologia de desarrollo de software es una herramienta de
reflexidn y acckdn para el ingeniero, y este caso, para elequipo
multidisciplinar. Como tal, debe contribuir tanto a construir

conocimiento sobre el proceso de desarollo de software
como a generar procesos y productos de software, Dada
esta consideracion y el Ambito educativo, la apropiacion de
la metodologia mencionada es un proceso complejo, en el
que entran en juego multiples factores de caracter cultural,
social, educativo, técnico, comunicativo e institucional, que
la convierten en un proceso en evoluckin permanente. El
andlisis, disefio y desarrolk iniclal del ambiente virtual para el
Curso*Administracién y Seguridad de Redes"es entonces una
apraximacion al uso de la metodologia precitada, que genera
el reto de continuar las fases de desarrollo, implementacion
y evaluacion, Estas proximas fases permitian corvalidar la
experiencia desarrollada hasta el momento, al permitir iden-
tificar su impacto en los aprendizajes.
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