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iniciales la definicion del modelo did4ctico
para objetos virtuales de aprendizaje,
basados en las dimensiones tecnoldgica,
organizacional y did4ctica. Para la aplica-
cién del modelo didéctico mostramos qué
elementos debe tener el objeto virtual de
aprendizaje para cada dimensién y como el
experto tematico puede indicar cada uno
de estos elementos cuando se enfrenta ala
escritura de los contenidos.
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An Approach to a Didactic Model for Creating Virtual Learning Objects

ABSTRACT

This article displays initial findings of
the project “Didactic Model for Creating
Virtual Learning Objects Supported on
an Academic High-Speed Network.” Uni-
versidad de Medellin and Universidad del
Magdalena show an approach to this model
taking conceptualization of pedagogic ap-
proaches, pedagogic models, and didactic
models into consideration. Initial results of
this qualitative research with hermeneutic
approach show the definition of a didactic
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model for virtual learning object based on
technological, organizational, and didactic
dimensions. In order to apply the didactic
model, the article shows the elements vir-
tual learning objects should have for each
dimension and the way the thematic expert
can indicate each of these elements when
facing writing of contents.

Key words: didactic model; virtual learning
object (VLO).
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Introduccion

El sistema educativo actual en Colombia se encuentra inmerso en un proceso
de cambio. Las transformaciones sociales propiciadas por las Tecnologias de
Informacién y Comunicacioén (TIC) traen consigo sus propias dindmicas educa-
tivas. Estas transformaciones en el ambito educativo implican cambios en los
modelos pedagdgicos y didacticos, en el rol del profesor y del estudiante, en
las estrategias did4cticas, en las interacciones comunicativas, en las metodo-
logias de evaluacidn, entre otras. De otro lado, las teorias del aprendizaje como
la conductista, la cognitiva y la constructivista, que fueron incorporadas en la
educacioén presencial, se estan replanteando para la educacion virtual. Desde
la educacion presencial tenemos conceptos de modelos, modelos pedagdgicos
y modelos didacticos y estos se han adaptado a la educacion virtual. Para esta
investigacion se han tenido en cuenta diferentes conceptos que han permitido
la aproximacién a un modelo didactico para la creaciéon de objetos virtuales de
aprendizaje OVA. Tal como lo advirtieron Florez y Restrepo:

[...] ojala los investigadores nos dispusiéramos a convenir un lenguaje comun
minimo que asegure la comunicacién intersubjetiva alrededor de los conceptos mas
usuales entre las diferentes audiencias de educadores y pedagogos, tales como: en-
sefianza, educacién, pedagogia, didactica, aprendizaje, estrategias de ensenanza,
préacticas pedagogicas, modelos pedagdgicos, curriculo, accién, pedagdgica, formacién
y desarrollo humano, ensenabilidad, innovacién educativa, etc.., que hacen parte de
la jerga cultural contempordnea y casi nadie entiende lo que significan estas palabras
(Flérez y Restrepo, 2003, pp. 25-26).

El objetivo general de la investigacién es disefiar un modelo didactico parala
creacion de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) en una red de alta velocidad,;
de esta manera es necesario revisar los aportes que recibe la didactica tanto
desde la pedagogia como desde la psicologia; en el campo de la educacién, con-
sideramos que la didactica es el punto de convergencia de ambas disciplinas.

Es asi, como en el articulo se presentan primero, las definiciones de enfo-
ques pedagdgicos, modelos pedagogicos, modelo didactico y OVA; luego, una
breve descripcion de la metodologia; y finalmente, se hace la propuesta inicial
del modelo didactico para la creacién de los OVA.

Enfoques pedagadgicos

La concepcion de pedagogia y didactica que se abordan en esta investigacién
sigue la tradicién alemana y latina que trata de explicar y comprender el pro-
ceso de ensenanza y aprendizaje. Gonzalez (2006) nos presenta a manera de
integracion la relacién entre pedagogia y didactica. En la tradicién alemana, la
pedagogia y la didactica poseen un estatuto propio e independiente; la peda-
gogia tiene como objeto de estudio la formacién de los individuos; la didactica,

Ciencias Sociales y Educacion, Vol. 2, N° 3, pp. 107-130 » ISSN 2256-5000 © Enero-junio de 2013 » 280 p. Medellin, Colombia 109 =



Sandra |. Arango-Vidsquez - Claudia P. Vdsquez-Lopera - Alexander Salazar-Ceballos - Lidice Alvarez-Miio

la cual se ubica conceptualmente dentro de la pedagogia, tiene como objeto de
estudio el proceso profesor-educativo, es decir estudia al profesor, el estudiante
y el saber. El punto en comiin entre pedagogia y didactica es la formacion del
individuo: la pedagogia vela por un ideal y la did4ctica es la puesta en practica
de ese ideal. Finalmente por medio del curriculo se integra tanto la pedagogia
como la didactica a fin de suministrar al individuo unos conocimientos necesa-
rios para su papel en la sociedad.

La relacion compleja y dialéctica entre lo pedagdgico, lo didactico y lo curri-
cular se establece a partir de que todos estudian el proceso formativo; el primero,
como ideal en su generalidad; el segundo, en su desarrollo; y el tercero, en su
diseno y proyeccién, a partir del mundo real, del mundo de la vida. Lo didactico
hace énfasis en el método, lo curricular en el contenido y lo pedagdgico en los
objetivos. La pedagogia se desarrolla en la escuela a través de la didactica y se
regula a través del disefio curricular.

Flérez (2003) nos describe de una manera clara y precisa la pedagogia como
disciplina y los distintos enfoques pedagoégicos. Para Flérez (2003) “la pedagogia
tiene como mision y principio autorregulador comprender y producir formacién
humana en los alumnos” (p. 13), pero Flérez (2003) recuerda que “la pedagogia
no esta unificada y que por lo tanto el concepto de formacién es explicado desde
las diferentes teorias pedagodgicas. Es asi como presenta una breve explicacién
de los enfoques pedagodgicos: conductista, constructivista, y social, los cuales
se esquematizan en la tabla 1 acorde con los criterios que identifican una teoria
pedagogica” (pp. 21-23).

Tabla 1. Enfoques pedagdgicos

Criterios que

; o Enfoque - .
identifican q . Enfoque pedagdgico Enfoque pedagdgico
, pedagdgico L .
una teoria . constructivista social
.. conductista

pedagogica
Concepto de | Conducta produc- | Pensador competen- | Capacidad multifacética
formacién en | tiva por acumula- | te. para resolver problemas
los alumnos cién de un apren- contextuales.

dizaje secuencial.

La relacién | Aprendizaje pro- | El proceso de apren- | Aprendizaje progresivo
maestro-alum- | gresivo por au- | dizaje del alumno | pero acompanado de su
no toinstruccién. estid determinado | profesor.

previamente por el
profesor basado en
la cognicién y meta-
cognicién.
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Criterios que

Enfoque
identifican q . Enfoque pedagdgico Enfoque pedagdgico
, pedagogico L .
una teoria . constructivista social
.. conductista
pedagogica

Tipo de expe- | Actividades medi- | Experiencias gene- | La biisqueda de solucién a
riencias para | bles y evaluativas | radoras de reflexion | problemas reales entre el
alcanzar las | por el profesor alumno y el profesor per-
metas mite desarrollar la coope-
racion y el desarrollo critico
por el estudiante.

Técnicasymé- | Métodos dirigidos | Métodos que gene- | Las técnicas y métodos son
todos didéac- | al refuerzo y con- | rancapacidad critica | variados pero son utiles el

ticos trol para alcanzar debate, la comunicacién y
los objetivos espe- la relacion entre la teoria y
cificos. Se evalua la practica para la construc-
al inicio y al final cion de un conocimiento
del proceso. nuevo.

Fuente: Tabla realizada por los autores del texto.

Modelos pedagogicos

Un modelo se define como la:

[...] construccion que representa de forma simplificada una realidad o fenémeno
con la finalidad de delimitar algunas de sus dimensiones (variables), que permite una
vision aproximativa, a veces intuitiva, que orienta estrategias de investigacion para la
verificacion de relaciones entre variables, y que aporta datos a la progresiva elaboracién
de las teorias (Escudero, 1981).

Gonzalez (2006) define los modelos pedagdgicos como representaciones
ideales del mundo de la educacion, y estos modelos se pueden clasificar en
instruccional y activista. El modelo instruccional se subdivide en el modelo
tradicional y el conductista; y el modelo activista en el modelo desarrollista y el
modelo social. Podemos apreciar que Flérez (1996) y Gonzalez (2006) nos presen-
tan una linea entre los enfoques pedagdgicos y los modelos pedagdgicos, linea
continua que identifica el conductismo, el constructivismo y el contexto social,
tres enfoques que también caracterizan las teorias psicoldgicas del aprendizaje
que seran presentadas mas adelante.

Modelos didacticos

Cuando se habla de un modelo didéactico, lo primero que hay que definir es qué
se entiende por modelo, para después poder precisar lo que se entiende mas
exactamente por modelo didactico.
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Cada teoria tiene su representacion en modelos; como dice Kaufman (1996), un
modelo es “una representacién generalmente simplificada de un fenémeno real”
0 es una “representacion abstracta y simplificada de un cierto fenémeno real,
ciertas operaciones que traducen situaciones reales; se definen como elemen-
tos del modelo” (p. 17), es decir, que un modelo interpreta y media una teoria
cientifica.

Un modelo que ha interpretado una teoria cientifica posee unas estructuras
internas que soportan esa transformacioén y que requieren una mirada para
profundizar su estudio; estas son: la conceptualizacion, la epistemologia y la
didactica.

e La conceptualizacion incorpora todos los conceptos de la teoria y los inter-
preta; para el caso de los procesos de ensenanza y aprendizaje que utilizan
las TIC, la conceptualizacién estaria centrada en los estilos de aprendizaje:
“activo, reflexivo, tedrico y pragmatico” (Alonso y Gallego, 2003).

e La epistemologia segun Bachelard (2003) es la perspectiva filoséfica que
tiene todo concepto cientifico, es el indicador jerarquico de razonamiento
que puede alcanzar una sociedad, se crea paulatinamente y ordena distin-
tos niveles y diferentes percepciones. La epistemologia de un modelo da
cuenta de los avances y los obstéaculos que un individuo y un grupo social
debieron superar. Para el caso de un modelo didactico en TIC, la perspectiva
filoséfica se centraria en las teorias del aprendizaje que mas encajan con el
aprendizaje cooperativo y el constructivismo sobre la cual fueron creadas
muchas de las plataformas e-learning.

e Ladidactica utiliza herramientas de aplicacién como metéaforas, imagenes,
cuentos, en la ensefianza con el uso de las TIC; la didéactica es la estructura
del modelo més enriquecido porque la tecnologia le permite hacer simulacio-
nes, laboratorios virtuales, hologramas, avatar, entre otras para representar
mejor el modelo al que haga referencia.

Didactica
La did4ctica se presenta como una disciplina auténoma derivada de la pedago-
gia, y cuyo objeto de estudio es la ensefianza-aprendizaje. La palabra didactica
presenta doble raiz docere y discere. Doscere es el docente y discere es el que
aprende. Medina y Salvador (2002) definen la did4ctica como:
[...] una disciplina de naturaleza pedagogica, orientada por las finalidades educa-
tivas y comprometida con el logro de la mejora de todos los seres humanos, mediante
la comprensién y transformacion permanente de los procesos sociocomunicativos, y la

adaptacioén y el desarrollo apropiado del proceso de ensenanza-aprendizaje (Medina
y Salvador, 2002, p. 7)
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Brosseau (citado por Quijano, 2008) presenta tres definiciones de la didactica:
1. “Didactica” seria una palabra culta para designar la ensenanza; 2. La didac-
tica seria la preparacion de lo que sirve para ensenar; y 3. La didactica seria el
conocimiento del arte del ensenar (pp. 61-62). Especificamente la segunda de-
finicién de la didactica remite a un sistema de datos normativos, prescriptivos
y organizados para la decisién y la accidn; la tercera definicién obedece mas a
un campo de investigacion.

Modelo didactico

Para Medina y Salvador (2002), los modelos didacticos son las representaciones
valiosas y clarificadoras de los procesos de ensenanza-aprendizaje, que facilitan
su conocimiento y propician la mejora de la practica al seleccionar los elementos
mas pertinentes y descubrir la relacion de interdependencia que se da entre ellos.

Mayorga y Madrid (2010) afirman que los modelos didacticos o de ensefianza
presentan esquemas de la diversidad de acciones, técnicas y medios utilizados
por los educadores, y los mas significativos son los motores que permiten la evo-
lucién de la ciencia, representada por los paradigmas vigentes en cada época.

Y para Jorquera (2010), un modelo didactico es un marco teérico para modelar
y analizar la actividad didactica en la escuela, y que explica los pre-requisitos
y limites de la ensenanza-aprendizaje. Los modelos requieren ser evaluados
con la practica.

Ohjeto virtual de aprendizaje OVA

Segun el Ministerio de Educacién Nacional, un Objeto Virtual de Aprendi-
zaje —OVA- es un conjunto de recursos digitales que puede ser utilizado en
diversos contextos, con un proposito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacién. Ademas, el objeto de aprendizaje debe tener una estructura
de informacién externa (metadato) para facilitar su almacenamiento, identifi-
cacién y recuperacion.

A través del Objeto Virtual de Aprendizaje, un usuario puede acceder para
aprender un tema; es por ello que en la escritura se deben utilizar palabras donde
se refleje la voz del profesor o experto en el tema, puede utilizar por ejemplo,

“usted aprenderd a...”, “observe a continuacién que...”, “después de estudiar
este tema, realice...”

Metodologia

Esta investigacién se enmarca dentro de la perspectiva cualitativa, conocida
también como comprensiva. Epistemolégicamente nace con la aparicién de las
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diversas disciplinas llamadas ciencias sociales; en el siglo XIX se determind
que no era posible aplicar las teorias positivistas y que la sociedad, la vida de
los hombres, y las relaciones entre ellos no eran fenémenos claros ni posibles
de comprender aplicando los métodos de las ciencias naturales.

Para disenar un modelo didactico para la creacién de Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA) es necesario trabajar en la investigaciéon comprensiva. Para
el caso especifico de este tema de investigacién partimos de unos conceptos
sobre lo que significa: modelo, didactica, modelo didactico y objeto virtual de
aprendizaje OVA.

Para abordar esta investigacién se esta aplicando una estructura hermenéu-
tica circular, el TODO es el OVA, y las PARTES son las dimensiones tecnoldgica,
organizacional y did4ctica que actian como mediadores y objetos de interaccion
entre el proceso de ensefnianza oculto en el OVA y el uso que le pueden dar los
usuarios para el aprendizaje de una tematica.

El circulo hermenéutico estd basado en los prejuicios, el andlisis, la compa-
racién, la reflexién, la comprension, la interpretacién y la sintesis.
Traduccion, prejuicios, anélisis, comprension, interpretacion y sintesis, he ahi los
conceptos basicos de una propuesta para desarrollar la hermenéutica como un proceso
de lectura de lo real; ademas, se convierte simultdneamente en una posibilidad para

la formacion, para que cada quien construya su imagen y la exprese a través de los
lenguajes (Gonzalez, 2006, p. 42).

Para la aplicacion del circulo hermenéutico a los “textos”, se comenzd con
la creacién de un formato que denominamos guia de instrumentos; ahi consig-
namos una serie de sub-preguntas de investigacion y supuestos que se tienen
en cada objetivo especifico, y qué instrumento podria ayudar mas para ello.
Tal como su nombre lo indica, la “guia” permite darnos una orientacién en la
observacion de los elementos pedagdgicos y técnicos que debe tener un OVA.
Los instrumentos que se han utilizado son: revisién documental y biisqueda
en bancos de OVA.

Propuesta inicial del modelo didactico para la creacion de los OVA

Segun los resultados parciales de la investigacién, proponemos un modelo
didactico para la creaciéon de OVA con tres dimensiones: tecnoldgica, organi-
zacional y didéactica.

Dimension tecnolégica

La dimensién tecnoldgica corresponde a los requisitos de hardware y software
que debe tener el usuario (estudiante o profesor) para visualizar correctamente
los OVA y a las recomendaciones para que los usuarios puedan usar el OVA.
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Requisitos de
Hardware y
software

Recomendaciones

- Uso técnico

- Uso didactico

Autodiag- Desarrollo Elementos de
Elementos de néstico temdtico apoyo
contextualizacion ‘
Mapa conceptual o o s
X = Contextualizacion g o i
diagrama del't Bibliografia
(interactivos) cltemay
parrafos de
- . Recursos de
. acoplamiento
Usabilidad del » Actividades de I"tgr"eﬁ
disefio autoevaluacién . {opcional) __
- * Frases de énfasis Preguntas
Evaluacion de = Enlaces de frecuentes
interactividad ampliacién
= Recursos digitales Glosaiio ‘
Metadatos

Fuente: Mapa realizado por los autores del texto.

Requisitos de hardwarey software

Son los requisitos técnicos en la configuracién de hardware e instalacién de
software que garanticen una correcta visualizacion del OVA. Por ejemplo:

Tabla 2. Requisitos de hardware y software

Caracteristica Valor
. Indicar el peso o tamano del OVA en Kb, Mb o Gb, incluyendo la des-
Espacio en . .. i
disco carga de archivos comprimidos que se deben descomprimir para su
utilizacion
Html
Swi
Formato , s
Segun el formato se puede definir el software que debe descargar en
el computador
. Espacio de memoria que debe tener el computador para visualizar el
Memoria RAM P . d . P p
OVA con un tiempo de espera minimo
Tiempo de Especificar este dato para conocer €l tiempo de descarga del OVA al
descarga computador, teniendo en cuenta diferentes conexiones.
Indicar los diferentes programas que debe tener el usuario para la co-
Software para . . . . L. . .
instalacién rrecta visualizacién de los recursos digitales del OVA, si es posible pro-
porcionar software gratuito para la visualizacién se debe indicar aqui.

Fuente: Tabla realizada por los autores del texto.
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Software para instalar

Flash Player: Visor de archivos de flash (swf)
http://get.adobe.com/es/flashplayer/

g

Acrobat Reader: Visor de archivos pdf
http://get.adobe.com/es/reader/

VLC Media Player: Visor de videos
http://www.videolan.org/vlc/

Quick Time: Visor de videos (mp4)
http://www.apple.com/quicktime/download/

a
2

RealPlayer: Reproductor de sonidos
http://latam.real.com/realplayer/

Fuente: Tabla realizada por los autores del texto.

Recomendaciones para utilizar el OVA

Uso didactico: el uso del OVA vy el aprovechamiento de los contenidos depende
de las necesidades y el rol del usuario; aqui haremos énfasis en el usuario como
profesor o como estudiante.

Tabla 3. Uso didactico del OVA segun el rol

Usos del estudiante

Usos del profesor

La Institucién de Educacién Superior con
acceso a Renata puede promover su uso con
los estudiantes para que refuercen el apren-
dizaje de una tematica especifica publicada
como OVA, de esta forma puede revisar
conceptos, procedimientos, conocer un
tema nuevo o autoevaluar su conocimiento.

De otrolado, un estudiante puede utilizar el
material en la clase presencial guiada por
el profesor, donde le indique un objetivo
concreto en el uso del OVA y su importan-
cia con el aprendizaje dentro de una clase
especifica.

Un profesor de una IES con acceso a Renata
puede utilizar los OVA como espacio de con-
sulta sobre un tema y como material para
la ensefnanza presencial donde le muestre
a los estudiantes como, por qué y para qué
utilizar dicha informacion.

Sila IES cuenta con una plataforma e-lear-
ning, el profesor puede descargar de Renata
los OVA que requiera e implementos en su
espacio virtual.

Fuente: Tabla realizada por los autores del texto.
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Uso técnico: son las recomendaciones que debe tener en cuenta el usuario
paralanavegacién en el OVA, el significado de la iconografia y el reconocimiento
de las diferentes opciones. En el siguiente ejemplo aparecen unos iconos que
serian modificados segun la identidad grafica que tengan los OVA para Renata.

Importante: representa una frase u oracién significativa dentro del tema,
También se puede reconocer por ‘recuerda’, ‘no olvidar’ o ‘tener en cuenta’.

Enlace de ampliacion: Indica una o varias lecturas que debe realizar para
una mayor comprension del tema.

e
o
E

Actividad de aprendizaje: representa un cuestionario, taller, actividad o una
pregunta de reflexién sobre el tema anteriormente expuesto. Todo lo que aqui

e se presenta es de autoevaluacion y no se considera calificable.
Enlace o vinculo: Todo lo que aparece azul y subrayado en Internet corres-
Texto ponde al color estandar de los enlaces, indica que puede darse clic sobre él

para ir a otro lugar dentro o fuera del documento de estudio.

Navegacion secuencial: Significa Atras y Adelante. Aparecen en la parte in-
ferior de los temas cuando tienen mas de una pagina, asi puede desplazarse
entre paginas en forma secuencial.

ED
45678

Ir a una pagina: Indica que el tema tiene mas de una pagina, puede pre-
sionar clic en los niimeros para desplazarse entre paginas sin necesidad de
navegar secuencialmente.

Ubicacién: Indica el numero de pagina donde esta ubicado dentro de un
contenido tematico.

Fuente: Ejemplo tomado de un OVA de la Universidad de Medellin.

Dimension organizacional

Elementos de contextualizacion

Al principio de un OVA debe contextualizarse al estudiante sobre lo que alli
va a encontrar y lo que debe estudiar. Estos elementos de contextualizacién
pueden ser por ejemplo:

- Introduccién al tema

- Objetivos, competencias y/o habilidades

- Duracién aproximada de estudio del tema
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Mapa conceptual o diagrama

A través del mapa conceptual u otro tipo de diagrama se evidencian los princi-
pales conceptos, palabras clave o subtemas del OVA; ahi se incluyen caracte-
risticas, ventajas, desventajas y relaciones entre los diferentes conceptos.

Un mapa o diagrama interactivo le permite al usuario ampliar informacion
sobre los principales items del tema.

[ ANATOMIA HUMANA )

S compone de

1 | |
(SISTEMA MUSCULAR ) [s:srenn ARTIC m.AR]
| l

comprende comprende comprende

_—— / 7/ \

Créneo | | Térax || Columna || Miembro || Miembro | | cranes | [ Térax | | Miembro | [ Miembro | | Miembro | [ Miembro
wercebal superior Inferior superior inferior superior inferior
Columna vertebral o raguis: \

Constituida par vertebras y se o
estructuran asi: 7 cervicales, 12
dorsales, 5 lumbares, sacro y coxis.
La columna es unas de las estructuras |

mds importantes del cuerpo humano ya del
que por esta practicamente nos |

Ubigue ef mouse sabre el concepto gue desee ampliar

Fuente: Ejemplo adaptado de la asignatura Actividad deportiva virtual de la Universidad de Medellin.

El mapa conceptual en este modelo didactico para la creacion de OVA debe
ser interactivo, por lo que cada concepto debe tener su definicién, tal como se
indica en la figura anterior en el concepto “columna vertebral”.

Otra forma de presentar la descripcion o definicion del concepto para el
mapa interactivo es agregar después del mapa la lista de los conceptos y su
correspondiente texto. Por ejemplo, para el caso del mapa anterior:

Tabla 4. Ejemplo para el mapa conceptual interactivo

Concepto Definicién o descripcion
Columna Constituida por vértebras y se estructuran asi: 7 cervicales, 12 dorsales, 5
vertebral o lumbares, sacroy coxis. La columna es una de las estructuras mas impor-
raquis tantes del cuerpo humano ya que por esta practicamente nos movemos

Fuente: Ejemplo adaptado de la asignatura Actividad deportiva virtual de la Universidad de Medellin.
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Usabilidad del diseiio

Usabilidad es la palabra adoptada para el término en inglés usability el cual se
refiere al grado en el cual un producto puede ser usado por usuarios especificos
para lograr ciertas metas con eficacia, eficiencia y satisfacciéon dentro de un
contexto de uso (Bevan, 2000).

La gran parte de lo que se ha teorizado anteriormente es en pro de la calidad
del sitio, pero percibida directamente por el usuario; en otras palabras, es la
forma como debe tenerse en cuenta la usabilidad a la hora de disefiar y publicar
contenido en la Web.

Entre las anotaciones que se pueden resaltar acerca de la usabilidad estan:

Los usuarios son quienes en ultima instancia haran uso del Sitio Web, son
ellos lo que pueden definir si existe o no usabilidad en el Sitio.

Los vinculos pueden parecer una solucion al problema de las largas paginas con
desplazamiento, pero tienen sus propios problemas de usabilidad y deben ser evitados
en la medida de lo posible.

El peor problema de usabilidad que presentan los vinculos dentro de la misma
pagina es que los usuarios pueden esperar que los vinculos les lleven a una pagina
diferente. Los usuarios no suelen darse cuenta de que han saltado para caer en el
mismo lugar, por lo que los vinculos dentro de la misma pagina pueden crear mucha
confusién, especialmente cuando el usuario hace clic en el botén Atras y sigue estando
en la misma pagina (Nielsen, 2000, p. 115).

El contenido es el centro de atencién de los usuarios Web, es la razén por la que
se conectan, y es lo primero que ven cuando cargan una nueva pagina, el contenido
de calidad es uno de los determinantes mas importantes de la usabilidad (Nielsen,
2000, p. 160).

El problema es que la usabilidad sufre mucho cuando sacamos a los usuarios de la
pagina de inicio y hacemos que empiecen a navegar o resolver problemas. La Web fue
disefiada como un entorno de lectura de documentos, y su usabilidad no ha mejorado
al compas de los altos niveles de complejidad que se piden a los usuarios. Por tanto, el
diseno de sitios debe orientarse ante todo a la simplicidad, con las minimas distrac-
ciones posibles y con una arquitectura de la informacién muy clara y con herramientas
de navegacion adecuadas (Nielsen, 2000, p.164).

Los problemas de usabilidad también estan asociados a los vinculos que no tengan
la forma de texto subrayado. Los mentus desplegables y los graficos para la navegacion
solo se pueden usar con sumo cuidado, ya que no se comportan de la misma forma que
el texto subrayado (Nielsen, 2000, p.195).

Una estructura de informacion lineal suele ser un signo de advertencia de una mala
usabilidad, ya que la Web es por naturaleza no lineal. Los usuarios no deben recorrer
todos los elementos del sitio uno a uno (Nielsen. 2000, p. 199).
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Como conclusién, Nielsen (2000) advierte

[...] espero que la Web sea mucho mas facil de usar en el futuro. De hecho, aumen-
tar la usabilidad no solo es algo deseable, sino algo necesario, ya que la inica forma
de que los proximos ochocientos millones de personas se conecten es haciendo que
la Web sea mas fécil, tanto en términos de la tecnologia en general como en términos
del diseno de los sitios individuales (Nielsen, 2000, p. 376).

Metadatos

La catalogacién por metadatos permite una rapida localizacién de los conteni-
dos, de acuerdo con las necesidades de los usuarios, a través de los estandares
establecidos. Los metadatos son la informacién complementaria que ayuda a
conocer el contenido y el propdsito de un OVA sin necesidad de acceder a este.
Cuando el OVA estéa publicado en un banco de objetos, los metadatos permiten
la su catalogacién, busqueda y recuperaciéon. Por ejemplo:

Tabla 5. Ejemplo de metadatos

Item Nombre
Nombre del OVA Anatomia Humana
Idioma Espanol
Descripcién del OVA Este Objeto Virtual de Aprendizaje le permite cono-

cer la estructura béasica del cuerpo humano, especi-
ficamente el sistema 6seo y muscular, indispensa-
ble para el movimiento humano que correspondera
a algunos apartes de otros temas que se veran mas
adelante.

Las articulaciones son los ejes del movimiento hu-
mano y encargadas de la estabilidad corporal, esta
unidad también le permitird conocer los aspectos
basicos de las articulaciones.

Aqui también debe estudiar los tipos de movimien-
to del cuerpo, los cuales sirven de introduccién para
los ejercicios fisicos que usted puede practicar en
su vida diaria

Metadatos (Palabras Clave) Anatomia humana, articulaciones, sistema 6seo,
sistema muscular, tipos de movimiento del cuerpo
humano

Formato Html
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ftem Nombre

Tamano 11 Mb

Datos de la instituciéon Universidad de Medellin - www.udem.edu.co
Plataforma e-learning: http://uvirtual.udem.edu.co/
Teléfono: (57) (4) 3405050

Fecha de creacion Julio de 2011

Ciudad Medellin

Pais Colombia

Diseno y diagramacién Grupo de investigaciéon E-Virtual

Con el apoyo de Carlos Andrés Carmona

Autor de los contenidos del OVA | Elkin Ramiro Serna Duque

Licencia de uso del OVA Este material es propiedad de la Universidad de
Medellin y puede ser utilizado por los estudiantes y
los profesores de la institucién.

Su contenido respeta los derechos de autor utilizan-
dolos para fines educativos y no comerciales.

Fuente: Ejemplo de metadatos del OVA “Anatomia humana” de la asignatura Actividad deportiva
virtual.

Dimension didactica
La dimensién didactica contiene los elementos elaborados por el profesor o
experto tematico para permitir el aprendizaje del tema por parte de un estu-

diante, sin embargo, la motivacién, disciplina, autonomia y autorregulaciéon del
estudiante juegan un papel muy importante en su aprendizaje.

La dimensiéon didactica esta estructura en autodiagnéstico, desarrollo te-
matico y elementos de apoyo.

Autodiagnéstico

Le permite al usuario definir su nivel de conocimiento del tema y determinar
cudles contenidos especificos debe estudiar. Es una evaluacion inicial de prerre-
quisitos para abordar el contenido del OVA, la retroalimentacién debe mostrarle
al estudiante el grado de conocimientos iniciales que tiene y cudles debe reforzar.
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En el autodiagnéstico, debe proponer una actividad evaluativa que le permita
al usuario verificar su nivel de conocimiento sobre el tema.

Desarrollo tematico

Los contenidos son desarrollados aplicando estrategias didacticas; en su escri-
tura se tienen en cuenta las recomendaciones de escritura para OVA e incluye
actividades de autoevaluacién (aprendizaje), frases de énfasis y enlaces de
ampliacién del tema.

La escritura debe ir dirigida al estudiante similar a como lo hace el profesor
en la ensenanza del tema en la presencialidad.

A medida que el experto va desarrollando los contenidos debe agregar algu-
nos elementos, cada una de ellos se debe identificar en el documento como aqui
se indica; de esta manera podra ser interpretado facilmente por el disenador en
el proceso de produccién del OVA.

Dentro del desarrollo del contenido se debe incluir:

- Contextualizaciéon del tema y parrafos de acoplamiento
- Actividades de autoevaluacion

- Frases de énfasis

- Enlaces de ampliacién

- Recursos digitales

e Contextualizacion del tema y parrafos de acoplamiento: antes de iniciar
o cambiar a un subtema nuevo dentro del OVA debe agregar unas lineas de
contextualizacién; esto le permitira al usuario reconocer facilmente en qué
tema va, qué informacién va a encontrar mas adelante y a qué esta haciendo
referencia el texto. Para ser identificado por el disenador, debe indicarse con
el texto de color verde.

Por ejemplo:

Hasta ahora tenemos claridad sobre los conceptos “estética”, “sensaciéon”, “sensi-
bilidad", desde la perspectiva de Katia Mandoki. Igualmente nos hemos acercado
al concepto de “filosofia del arte” y hemos hecho diferenciaciones entre esta y la
“estética’.

Como el planteamiento de Mandoki frente a la “estética” esta ligado directamente
con el sujeto, se hace importante esclarecer entonces, cual es el valor del objeto
para la “estética’.

Situacién que abordaremos a continuacion.

Fuente: Ejemplo tomado del OVA “De la estética a la Prosaica” de la asignatura Estética de la ima-
gen de la Universidad de Medellin, escrito por la profesora Ménica Tamayo Acevedo, asistente al curso.
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Actividades de autoevaluacion (actividades de aprendizaje): son preguntas
que le permitan al estudiante autoevaluar su aprendizaje; es recomendable
que se hagan al finalizar cada subtema, y pueden ser preguntas abiertas,
F oV, preguntas de selecciéon multiple, entre otras.

Se presentan a través de recursos digitales que le permitan al usuario co-

nocer los aciertos y desaciertos de sus respuestas. En el caso de no responder
correctamente a algunos puntos, deberd regresar al tema indicado dentro de
la retroalimentacién; después de reforzarlo debe responder nuevamente la au-
toevaluacion.

No hay limite en la cantidad de veces que el usuario realice el autodiagnos-

tico y la autoevaluacion.

Frases de énfasis (texto relevante): son parrafos breves que resaltan una
definicion, proceso o parte del tema; el texto no es nuevo, es un texto indi-
cado anteriormente en el contenido pero por su relevancia requiere de ser
resaltado. Para la redaccién comience con frases como: “Recuerde que”,
“Es muy importante que”, “Tenga en cuenta que”. Las frases de énfasis
representan al profesor cuando en su lenguaje repite un tema en forma de
resumen o recalca que esa parte es de gran relevancia. Estas frases deben
ir en color rojo dentro del texto para ser identificadas por el disenador. Por
ejemplo:

TENGA EN CUENTA QUE

Una buena forma para organizar sus ideas es creando mapas conceptuales.
Aunque suene complejo, es mas sencillo de lo que imagina. Un mapa conceptual
es una agrupacién de conceptos que se relacionan entre si. Con los mapas con-
ceptuales relacionamos conceptos que ya poseemos, con otros nuevos, logrando
de esta forma, un aprendizaje significativo y no memoristico.

Fuente: Ejemplo tomado del médulo 1 de la asignatura Expresién escrita virtual de la Universi-
dad de Medellin, escrito por CruzAna Plata.

Enlaces de ampliacion (requeridos): el contenido escrito puede ser resu-
mido e incluir enlaces que permitan al usuario la visualizacién de algunos
apartes del tema en otros recursos digitales. Es de anotar que este material
debe ser propio del experto tematico y es requerido para el aprendizaje del
tema. Por ejemplo:

ENLACE DE AMPLIACION

Para comprender los niveles de lectura, debe consultar el documento tipos de
lectura. Después de su aprendizaje contintie con el tema.

Fuente: Ejemplo tomado del médulo 1 de la asignatura Expresion escrita virtual de
la Universidad de Medellin, escrito por CruzAna Plata.
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Recursos digitales: la parte de produccién de recursos digitales requiere
que el experto tematico elabore un guion con texto o ilustraciones donde
narre paso a paso qué requiere mostrarle al usuario. Ademas del texto, los
contenidos se apoyan y complementan con otros recursos digitales; estos
son: imagenes, multimedias, animaciones, simulaciones, mapas cognitivos,
graficos, tablas, cuestionarios, juegos, sonidos, videotutoriales, entre otros.

Por ejemplo:

Informacién

Abstraccion .
significado Conocimiento

Estrategias Proceso
de Lectura mental

E'ste esquema es propio del profesor

Fuente: Ejemplo tomado de un OVA de la asignatura expresiéon escrita de la Universidad de Medellin,
elaborado por Cruzana Plata, asistente al curso.

Elementos de apoyo

Como su nombre lo indica, el objetivo de estos elementos es apoyar el aprendi-
zaje; son utilizados por el usuario de manera opcional antes, durante o después
del estudio del desarrollo tematico; en resumen, estos elementos se convierten
en complemento o ayuda para el aprendizaje.

Bibliografia: son las fuentes bibliograficas que sirvieron como referencia
para la construccién de los contenidos: incluye bibliografia de consulta y de
citas incluidas en €l contenido.

Recursos de Internet (opcional): son recursos propios del experto tematico o
tomados de otras fuentes que le permitan al usuario ampliar su conocimiento
sobre el tema. Debido a que los vinculos de Internet se estan modificando
permanentemente, el enlace debe ser a un recurso digital que incluya la in-
formacién del sitio web y que contenga los derechos de autor. Este elemento
es de incorporacién opcional en el OVA; la decision es tomada directamente
por el experto en la tematica.
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Debe indicarse con la siguiente estructura: titulo del recurso, descripcion
del contenido del recurso y derechos de autor. Para facilidad en la integracion
de los contenidos el nombre del archivo debe aparecer resaltado con azul.
Por ejemplo:

MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME

En este video de 5:40 usted podra ver una demostracién del movimiento rectilineo
uniforme con el ejemplo de dos autos que realizan diferentes recorridos.

Mov _rect uniforme.flv

Derechos de autor: Video tomado de http://www.youtube.com/watch?v=-
yyaUsAoSbl&feature=related, martes 23 de agosto de 2011.

Produccién de la Direccion General de Materiales educativos de la Subsecretaria
de Educacién Béasica y la Direccién General de Televisién Educativa, con la cola-
boracién del Instituto Latinoamericano de la Comunidad Educativa.

Fuente: Ejemplo tomado del OVA de Fisica, elaborado para Renata.

e Preguntas frecuentes: son las preguntas que generalmente y en forma
repetitiva pueden realizar los estudiantes durante el aprendizaje del tema.
Al ser repetitiva es considerada una pregunta frecuente. Por ejemplo:

Si la aceleraciéon de una particula es positiva, ésu velocidad puede ser nega-
tiva? ¢Y viceversa?

Si, si un objeto se mueve en sentido contrario al sentido positivo de su eje coor-
denado tendra una velocidad negativa, pero atin asi, el objeto puede estar incre-
mentando la magnitud de la velocidad en esa direccién y por lo tanto se estara
acelerando positivamente.

éPor qué la aceleracion de la gravedad varia ligeramente de un lugar a otro?

La aceleracion de la gravedad terrestre depende de la distancia al centro de la
Tierra; al ser mayor la distancia, la aceleracion tiende a ser menor.

Fuente: Ejemplo tomado del OVA de fisica elaborado para Renata.

e Glosario: son las palabras que debe conocer el usuario para una mejor com-
prension del contenido y su correspondiente significado. Si el significado
es tomado de otro lugar debe indicarse la cita bibliografica. Las palabras
deben ir en orden alfabético. Por ejemplo:
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Aceleracion media:
Es el cambio en la velocidad instantanea dividido por el intervalo de tiempo.
Longitud:

Es la distancia entre dos puntos correspondientes a una misma fase en dos
ondas consecutivas.

Fuente: Ejemplo tomado del OVA de fisica elaborado para Renata.

Conclusiones

Las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) han presentado grandes
cambios en la sociedad; uno de ellos ha sido el impacto que ha tenido en la edu-
cacion. Los bancos de objetos y las redes académicas de alta velocidad estan
interesadas en realizar aportes a la educacién permitiendo la publicacién de
objetos virtuales de aprendizaje (OVA).

Sin embargo, los OVA pueden ser concebidos por sus creadores con diferentes
parametros; es por ello que el modelo didactico presentado permitird que las
instituciones conozcan de manera detallada cuales son y como se aplican los
diferentes elementos en los OVA.

Dentro de los enfoques pedagdgicos y los modelos pedagdgicos y didacti-
cos podemos decir que las TIC estan centradas en los estilos de aprendizaje:
“activo, reflexivo, tedrico y pragmatico” (Alonso & Gallego, 2003); la perspec-
tiva filoséfica se centra en las teorias del aprendizaje que mas encajan con el
aprendizaje cooperativo y el constructivismo; en cuanto a la didactica, los OVA
permiten una representacién de los contenidos a través de recursos digitales
mas amigables para el usuario.

Después de la primera aplicacién del circulo hermenéutico a la revisién
documental, encontramos que el modelo didactico para la creacién de los OVA
debe incorporar 3 dimensiones: tecnoldgica, organizacional y didactica.

La dimensién tecnoldgica sugiere indicar los requisitos de hardware y soft-
ware que debe tener el usuario para una correcta visualizacion de los OVA, y las
recomendaciones de uso técnico y didactico que le permitiran al usuario conocer
coémo abordar el estudio de los contenidos. Debido a que el OVA estara publicado
en Renata para acceso a las instituciones, no siempre sera un material guiado
por un profesor, sino que sera un material de auto aprendizaje del estudiante.

La dimensién organizacional es la que permite una estructuracién general
del OVA; una parte corresponde a los elementos de contextualizacién como son
los objetivos, duracién de la temética, entre otros; otra parte es la propuesta
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de incluir un mapa conceptual o diagrama interactivo que se constituya en un
recurso de aprendizaje del tema presentado en forma resumida y centrado en
conceptos. Por Gltimo, encontramos que es necesario incluir unos parametros
de usabilidad para los OVA que indique cémo es el diseno y la navegacion
dentro de los diferentes elementos; esto es importante para garantizar que la
persona que acceda al OVA pueda ir aprendiendo sobre el tema a través de la
presentacién de los recursos digitales que componen el OVA.

La dimensién didactica sugiere centrarse en los elementos que propicien
el aprendizaje de la tematica de manera integral y progresiva. El OVA debe in-
corporar un autodiagnéstico que le indique al usuario cual es su conocimiento
inicial de la tematica; con base en esto puede elegir la manera en que va a abor-
dar el desarrollo de los contenidos; el componente hipertextual de este recurso
digital es el que propicia la elecciéon del usuario. Luego, debe desarrollarse la
tematica teniendo en cuenta unas recomendaciones de uso del lenguaje y otros
elementos que vayan guiando al usuario en el aprendizaje. La principal conclu-
sién con respecto a la escritura de la tematica es la diferencia que existe entre
el lenguaje utilizado en un OVA y el lenguaje de un libro, un articulo, un objeto
de informacién, un sitio web, entre otros. Dentro de esta dimensién también
encontramos que el OVA puede incluir unos elementos de apoyo, estos son:
bibliografia, recursos de internet, preguntas frecuentes y glosario.

La escritura de los contenidos de un OVA se caracteriza principalmente
porque el OVA va dirigido al usuario de manera personal, no es un texto de
lectura impersonal como lo pueden ser la mayoria de los libros u otras publica-
ciones digitales. Adicionalmente, la escritura requiere de la incorporacién de
otros elementos que le permitan al usuario reconocer que detras de la creacion
del OVA hubo un experto en pedagogia y didactica encargado de traducir esos
contenidos para ser mostrados de una manera mas comprensible y amigable.
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