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Resumen

Desde un punto de vista estrictamente tecnoldgico, un Objeto de Aprendizaje es un paquete de
software, el producto resultante de un proceso de construccién y distribucién basado en la
Ingenieria de Software, llevado a cabo por un equipo de profesionales comprometidos con su
esencia y sus atributos de interoperabilidad y reusabilidad, y como tal esta sujeto a consideraciones
de calidad que bien pueden soportarse sobre los estindares habituales y las normas propias de la
disciplina.

Por otro lado, no se debe perder de vista la intencionalidad de su concepcion original como piezas
autocontenidas y reutilizables de contenido educativo, que puede ser usado en diferentes contextos,
que justifica su existencia y los notables esfuerzos actuales en pos de optimizar su propiedad de
reusabilidad. En consecuencia, su disefio pedagdgico, implementacién y su gestion desde las
instituciones educativas estin comprometidos con las consideraciones propias de la calidad.

Con el objetivo de promover una vision integradora de la problematica, en este articulo se analizan
algunas propuestas de diversos autores, organizaciones e instituciones que se soportan sobre
diferentes enfoques y dimensiones de la calidad, y se consideran tematicas en relacién con los
aspectos pedagdgico y tecnoldgico de los OA como propuesta de linea de trabajo.

Palabras claves: Objeto de Aprendizaje, Calidad, Evaluacién, Reusabilidad.



1 INTRODUCCION

Durante los dltimos afios, las instituciones, investigadores y especialistas de dreas educativas tanto
como tecnoldgicas se han abocado al desarrollo de estrategias que mejoren la calidad de la
educacion, apoyandose en las capacidades y facilidades que brindan Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacién (TIC).

Dia a dia se incrementa el nimero de instituciones que incorporan las TIC a sus procesos
educativos, ya sea porque tienen como propoésito final impartir cursos que promuevan el uso de
ambientes virtuales de aprendizaje como apoyo a la docencia, completamente flexibles en tiempo y
lugar, o porque quieren emplear estas tecnologias para complementar su actividad presencial. La
incorporacién de TIC en la educacion se presenta en diferentes formas: simuladores, cursos de
formacién de cualquier drea del conocimiento desarrollados en un entorno virtual, aplicativos
multimedia que representan un conocimiento y su propdsito es facilitar el autoaprendizaje por parte
del usuario, tutoriales que pretenden simular al maestro y fomentan el autoaprendizaje, documentos
interactivos en los que la interaccion hace referencia a la consulta de hipertextos y a un sistema de
navegacion que facilita el acceso a los contenidos.

En las diferentes modalidades y formas, el paradigma de los objetos virtuales de aprendizaje ocupa
un lugar de importancia en la actualidad. Se concibe al Objeto de Aprendizaje (OA) como material
estructurado de una forma significativa y asociado a un propdsito educativo. Es un recurso de
caracter digital que puede ser distribuido y consultado a través de la web, y cuenta con metadatos
que describen su posible uso y permiten la catalogacién y el intercambio de los mismos [1].

La producciéon de recursos educativos de alta calidad plantea una nueva forma de pensar la
estructura del material educativo y permite la flexibilizacién en el desarrollo de contenidos y la
optimizacién de su actualizacion. Esto requiere conformar equipos interdisciplinarios capaces de
abordar integralmente el proceso, comprometidos con los aspectos de calidad.

Asimismo, es notable que siendo el objetivo fundamental de los OA la reusabilidad de los
contenidos y actividades orientadas al aprendizaje, no se logra una reutilizacion satisfactoria. Como
expresa Garcia Pefalvo[2], "La teoria, una vez mds, ha demostrado estar lejos de la prictica, pues
no se estd consiguiendo un uso mayoritario de los objetos de aprendizaje" y "cuando se desarrollan
objetos de aprendizaje, no se estdn reutilizando" debido a causas muy diversas, entre las cuales se
destaca que "los gestores de contenidos o repositorios en los que se almacenan poseen evidentes
limitaciones, y ofrecen pocas facilidades de busqueda y recuperacion y faltan criterios de
aseguramiento de calidad para los objetos de aprendizaje recuperados”. Otros estudios, como los de
Paur [3] y Lépez [4], han constatado que la mayoria de los OA estudiados en sus investigaciones
(disponibles en repositorios abiertos y tomados al azar), carecen de mecanismos apropiados para
lograr una reutilizacidn satisfactoria ya que un gran porcentaje completa muy pocos elementos de
los metadatos que ofrece el estandar.

Es evidente que, una vez mds, contar con las suficientes garantias de calidad, requiere una visién
mds amplia e integradora de la problemdtica y, fundamentalmente en este caso particular, la
revision de estos aspectos desde los objetivos de creacidn de los OA, la metodologia aplicada en el
proceso de obtencidn, las actividades, los estdndares, la distribucién y disponibilidad y el uso y
reuso de los mismos.

En este trabajo se presenta la concepcion de los OA desde el punto de vista de unidades de software
con intencionalidad educativa, se analizan el concepto de calidad, algunas consideraciones sobre
evaluacion de los OA, algunos estdndares, especificaciones y modelos de referencia, asi como
diversos criterios y enfoques de la calidad en los OA que se soportan sobre diferentes caracteristicas
y dimensiones, y por ultimo se presentan conclusiones propias.



2 OBJETO DE APRENDIZAJE COMO ENTIDAD SUJETA A
CONSIDERACIONES DE CALIDAD

No hay una definicién exacta de OA. El Learning Technology Standards Committee de IEEE [5] lo
define como "una entidad, digital o no digital, que puede ser usada para aprendizaje, educacién o
entrenamiento”. Wiley [6] restringe la definicién anterior, ya que considera que un OA es "un
recurso digital que puede ser reusado para ayudar en el aprendizaje" y destaca las siguientes
caracteristicas de los OA: granularidad, digitalidad, diversidad, interoperabilidad, inmediatez,
reusabilidad.

Varias organizaciones educativas proponen definiciones alternativas que tienen en cuenta aspectos
pedagdgicos, incorporando objetivos, actividades, evaluacién y distinguiéndolo de un simple
recurso al que suelen denominar "objeto informativo". Es asi que en el portal Colombia Aprende [1]
se define a un OA como "un conjunto de recursos digitales que puede ser utilizado en diversos
contextos, con un propdsito educativo y constituido por al menos tres componentes internos:
contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. Ademads, el objeto de
aprendizaje debe tener una estructura de informacion externa (metadato) para facilitar su
almacenamiento, identificacién y recuperacion”.

Desde un punto de vista estrictamente tecnoldgico, un OA es un paquete de software, un producto
software, el producto resultante de un proceso de construccién y distribucién basado en la
Ingenieria de Software, llevado a cabo por un equipo de profesionales comprometidos con su
esencia y sus atributos de interoperabilidad y reusabilidad, y como tal esta sujeto a consideraciones
de calidad que bien pueden soportarse sobre los estandares habituales, tales como ISO 9000 y las
normas propias de la disciplina.

Por otro lado, no se debe perder de vista la intencionalidad de su concepcidn original como piezas
autocontenidas y reutilizables de contenido educativo, como recurso educativo que puede ser usado
en diferentes contextos, que justifica su existencia y los notables esfuerzos actuales en pos de
optimizar su propiedad de reusabilidad. Por lo tanto, su disefio pedagdgico, implementacion y
gestion desde las instituciones educativas estdn comprometidos con las consideraciones propias de
la calidad, y es necesaria la intervencién de equipos interdisciplinarios capaces de abordar
integralmente el proceso administrando informacion de calidad y aplicando los estandares
educativos.

Estos aspectos han dado lugar a un drea de investigacion, desarrollo y aplicacién sumamente rica en
su diversidad, y esta misma diversidad ha sido origen de inconsistencias y falta de interoperabilidad
y reusabilidad entre los OA y ha hecho dificil la comunicacién en la comunidad agrupada en torno a
ellos, por lo que se hace imprescindible una mirada integradora de los mismos desde la 6ptica de la
calidad.

De aqui que para este trabajo rescatamos la concepciéon de OA como un recurso docente digital
empaquetado conjuntamente con un recubrimiento semantico estandarizado, que sienta las bases de
la reutilizacién de contenidos docentes y de la interoperabilidad entre instituciones con
independencia de sus entornos tecnoldégicos, ambas soportadas sobre la estandarizacién [7] y
destacamos que los estdndares y especificaciones actuales cubren los aspectos de formato, pero son
necesarias mejoras y nuevos conceptos de calidad en la interpretaciéon y adecuacion pedagdgica asi
como la tecnoldgica.



3 CONCEPTOS DE CALIDAD

La calidad es una propiedad inherente de cualquier entidad que permite que ésta sea comparada con
cualquier otra de su misma especie. Es un conjunto de propiedades inherentes a un objeto que le
confieren capacidad para satisfacer necesidades implicitas o explicitas. Es la percepcién que el
cliente tiene de un producto o servicio, es una fijacion mental del consumidor que asume
conformidad con dicho producto o servicio y la capacidad del mismo para satisfacer sus
necesidades [8][9].

La palabra calidad tiene muiltiples significados, por lo tanto, debe definirse en el contexto en el que
se esté considerando. Se dispone, entonces, de definiciones desde una perspectiva de producto, de
usuario, de las tecnologias de la informacion o calidad de datos, de produccién, de valor, asi como
otras definiciones de organizaciones reconocidas y expertos del mundo de la calidad tales como:

e SO 9000: Grado en el que un conjunto de caracteristicas inherentes cumple con los requisitos.

e Real Academia de la Lengua Espafiola: Propiedad o conjunto de propiedades inherentes a una
cosa que permiten apreciarla como igual, mejor o peor que las restantes de su especie.

¢ Crosby: Calidad es cumplimiento de requisitos.

e Juran (Trilogia de la calidad): La adecuacidn para el uso satisfaciendo las necesidades del
cliente.

e Feigenbaum: El resultado total de las caracteristicas del producto o servicio que en si satisface
las esperanzas del cliente.

e Taguchi: Calidad es la menor pérdida posible para la sociedad.
e Deming (Ciclo PECA, 14 puntos para la gestién): Calidad es satisfaccion del cliente.

e Shewhart: La calidad como resultado de la interaccién de dos dimensiones: dimension subjetiva
(lo que el cliente quiere) y dimension objetiva (lo que se ofrece).

En [10] se destaca que la calidad no es otra cosa mds que ‘“Desarrollar, disefiar, manufacturar y
mantener un producto de calidad que sea el mas econdémico, el ttil y siempre satisfactorio para el
consumidor (Kaoru Ishikawa)”.

Para lograr una buena calidad en el producto o servicio se deben tener en cuenta tres aspectos
importantes: la dimension técnica, la dimensién humana y la dimensién econémica. Para evaluar la
calidad se plantean algunos parametros tales como: calidad de disefio, calidad de conformidad,
calidad de uso. Las nuevas teorias apuntan a situar al cliente como parte activa de la calificacion de
la calidad de un producto, intentando crear un estandar en base al punto subjetivo de un cliente.

El concepto de calidad ha ido evolucionando a través del tiempo, y de su retroalimentacion a partir
de la aplicacion del mismo, dando lugar a normas y estdndares, desde la inspeccidn hacia el control
de la calidad, el aseguramiento de la calidad (ISO 9000), la mejora de la calidad, Total Quality
Management y los modelos de autoevaluacién (ISO 9000-2000, 9001-2000, 9004-2000).

Particularmente, las normas ISO 9000 [11] no son una especificacién del producto, son normas de
gestion. Las normas ISO 9000 del afio 2000, incorporan un titulo revisado en el cual no se incorpora
el término de Aseguramiento de Calidad, sino el de Gestién de Calidad [12]. De esta forma se
resalta el hecho de que los requisitos del sistema de calidad establecidos en esta ediciéon de la
Norma, ademds de asegurar la calidad del producto o servicio pretenden también aumentar la
satisfaccion del cliente.



Y, por otro lado, y ya desde el punto de vista de un OA como una entidad de software que sienta las
bases de la reutilizacion de contenidos docentes y de la interoperabilidad entre instituciones con
independencia de sus entornos tecnoldgicos, cabe mencionar que la Organizacion Internacional para
la Estandarizacion (ISO) dispone de dos definiciones de usabilidad:

e [SO/IEC 9126 [13]: La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario en condiciones especificas de uso. Esta
definicioén hace énfasis en los atributos internos y externos del producto, los cuales contribuyen
a su usabilidad, funcionalidad y eficiencia. La usabilidad depende no sélo del producto sino
también del usuario, por ello un producto no es en ningin caso intrinsecamente usable, s6lo
tendrd la capacidad de ser usado en un contexto particular y por usuarios particulares. Este
estandar internacional clasifica la calidad del software en un conjunto estructurado de
caracteristicas y subcaracteristicas de la siguiente manera:

o Funcionalidad: Un conjunto de atributos que se relacionan con la existencia de un
conjunto de funciones y sus propiedades especificas: Idoneidad, Exactitud,
Interoperabilidad, Seguridad, Cumplimiento de normas.

o Fiabilidad: Un conjunto de atributos relacionados con la capacidad del software de
mantener su nivel de prestacién bajo condiciones establecidas durante un periodo de
tiempo establecido: Madurez, Recuperabilidad, Tolerancia a fallos.

o Usabilidad: Un conjuntos de atributos relacionados con el esfuerzo necesitado para el
uso, y en la valoracién individual de tal uso, por un establecido o implicado conjunto de
usuarios: Aprendizaje, Comprension, Operatividad.

o Eficiencia: Conjunto de atributos relacionados con el nivel de desempeifio del software y
en relacion con la cantidad de recursos necesitados bajo condiciones establecidas:
Comportamiento en el tiempo, Comportamiento de recursos.

o Mantenimiento: Conjunto de atributos relacionados con el esfuerzo necesitado para
modificar las especificaciones: Estabilidad, Facilidad de andlisis, Facilidad de cambio,
Facilidad de pruebas.

o Movilidad: Conjunto de atributos relacionados con la habilidad del software para ser
transferido desde un entorno a otro: Capacidad de instalacién, Capacidad de
reemplazamiento, Adaptabilidad.

e [SO/IEC 9241 [14]: Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfacciéon con la que un
producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso
especifico. Es una definicién centrada en el concepto de calidad en el uso, se refiere a cémo el
usuario realiza tareas especificas en escenarios especificos con efectividad.

4 CALIDAD EN LOS OA

Los OA son recursos de apoyo al aprendizaje, por lo que una baja calidad en los recursos y/o la
carencia de evaluaciones sistemadticas de calidad afecta al proceso de aprendizaje.

La calidad de los OA debe considerar su naturaleza: se trata de producto informdtico y educacional
simultaneamente, y como tal la calidad puede medirse evaluando ciertas caracteristicas deseables,
que pueden ser observables [15].

Dado que un OA es un producto de software, estd sujeto a consideraciones de calidad que pueden
soportarse sobre los estdndares habituales, como ISO 9000, y las normas propias de la Ingenieria de
Software. Desde este punto de vista, la calidad se determina en relacion con el cumplimiento de los



requisitos de funcionalidad y desempefio explicitamente establecidos, de los estindares de
desarrollo y de las caracteristicas implicitas que se esperan de todo software desarrollado
profesionalmente. Los requisitos del software son base de las medidas de calidad del software. La
falta de concordancia con estos requisitos implica falta de calidad [8].

No obstante, al referirnos a un OA debemos tener en cuenta que en particular es un producto de
Software Educativo (SE). Paur y Saenz Lopez [16] analizan la calidad del SE y destacan las
siguientes concepciones:

e Gros Salvat [17] dice que la calidad del SE “estd determinada no sé6lo por los aspectos técnicos
del producto, sino por el disefio pedagdgico y los materiales de soporte. Este dltimo aspecto es
uno de los mds problemdticos ya que existen pocos programas que ofrezcan un soporte
didictico”.

e Diaz Antén, Pérez, Griman y Mendoza [18] sefialan que “cuando se hace referencia a calidad de
software educativo se requiere un producto que satisfaga tanto las expectativas de los docentes
como la de los usuarios, a un menor costo, libre de errores y cumpliendo con ciertas
especificaciones instruccionales y tecnoldgicas”. Esta necesidad deriva en generar un modelo
para medir la calidad del SE como producto y como servicio.

e QGalvis Panqueva [19] afirma que la calidad del SE no debe limitarse al cumplimiento de las
pautas de calidad generales para cualquier producto de software, sino que debe incorporar
ademds criterios tales como:

o Pertinencia: ;se necesita algo como esto?
o Relevancia: ;vale la pena contar con una solucién como ésta?
o Consistencia: jpor qué hacerlo asi y no de otra manera?

o Congruencia: jen qué medida esta solucién es coherente con los demés ingredientes del
ambiente de aprendizaje?

o Unicidad: ;en qué medida se aprovechan las cualidades tnicas de la computadora como
medio?

Es asi, entonces, que la calidad del SE, y de los OA en particular, involucra tanto al producto mismo
como al proceso usado en su desarrollo, ya que los objetivos y estdndares de calidad deben
establecerse inicialmente y mantenerse a lo largo de su vida util.

Teniendo en cuenta las dimensiones pedagdgica y tecnoldgica de los OA, y con el objetivo de
promover una vision integradora de la problemadtica actual de la calidad en torno a los mismos, se
analizan algunas consideraciones sobre evaluaciéon de los OA como SE, asi como algunos
estandares, especificaciones y modelos de referencia, y diversos criterios y enfoques propuestos,
todos regidos por un objetivo comun: lograr una educacién de calidad, a bajo costo, y accesible en
todo lugar y momento.

4.1 Algunas consideraciones sobre evaluacion de los OA
Todo OA debe evaluarse constantemente con el fin de conocer las ventajas y desventajas que

presenta su uso pedagdégico y las fortalezas y debilidades en el aprender.

No basta sélo con aplicar los OA en las actividades de aprendizaje, sino que se requiere obtener una
retroalimentacion de los usuarios finales que los utilizan en los contextos cotidianos, para poder
analizar, enriquecer y comunicar aspectos tales como: ;qué nuevos usos darles?, ;como se puede



mejorar su disefio y funcionalidad?, ;cémo mejorar las practicas pedagdgicas con el apoyo de estos
recursos?, jen qué contextos se puede obtener un mejor aprovechamiento del OA?, etc.

El OA, desde este punto de vista, puede y debe estar sujeto a estudio y andlisis, puesto que su
objetivo es apoyar el trabajo pedagdgico de profesores y el aprender de los alumnos. Es en este
contexto que, para asegurar que cumplan este objetivo, se deben evaluar sus caracteristicas en
aspectos como: calidad del contenido, facilidad de uso, pertinencia de los contenidos, etc.

Una evaluacion constructiva genera una préctica valiosa de pensamiento critico respecto al uso de
los OA y permite redefinir, cuando es necesario, las précticas pedagdgicas con el apoyo de estos
materiales de aprendizaje. También, en el contexto del proceso de desarrollo de OA la evaluacién
cumple un rol importante, ya que permite aumentar el control y la calidad de su produccidn.

La evaluacién del OA es una tarea constante y, por lo tanto, debe realizarse durante las fases de
Andlisis y Obtencién, Disefio y Desarrollo, con el fin de corregirlo y perfeccionarlo, asi como
durante su Gestion y Uso real por parte de los usuarios, para juzgar su eficacia y los resultados que
con €l se obtienen.

4.2 Algunos estandares, especificaciones y modelos de referencia

La necesidad de facilitar la interoperabilidad, reusabilidad, adaptabilidad, accesibilidad y
durabilidad de los OA determina que éstos estén estandarizados, por lo que varias organizaciones se
han dedicado y dedican al desarrollo de estdndares, especificaciones y modelos de referencia que
incluyen, entre otros, la estructuracidon de los datos, su descripcion a través de los metadatos, el
empaquetamiento de los contenidos y su secuenciacion. Por ejemplo:

e LOM (Learning Object Metadata) [20]: estandar de metadatos desarrollado por IEEE (Institute
of Electrical and Electronics Engineers), cuyo propdsito es simplificar las operaciones de
biisqueda, gestion e intercambio de OA, el cual es ampliamente utilizado.

e [MS Global Learning Consortium [21]: que propone especificaciones basadas en tecnologias
abiertas para facilitar las actividades de aprendizaje sobre tecnologia Web.

e Dublin Core [22]: estdndar general de metadatos que nace con la idea de apoyar la biisqueda y
recuperacion de documentos electrénicos basados en web, y establece 15 descripciones que no
son obligatorias.

e SCORM (Sharable Learning Management System Content Object Reference Model) [23]:
modelo propuesto por ADL Initiative (Advanced Distributed Learning), conjunto de estindares
y especificaciones que proporciona un marco de trabajo y una referencia de implementacion
detallada, que indican como deben publicarse los contenidos, cémo deben usarse los metadatos
y cémo debe representarse la estructura de los cursos. Es el modelo mds utilizado a nivel
internacional y cuenta con gran cantidad de herramientas que lo soportan.

4.3 Algunos criterios y enfoques de la calidad en los OA

Asimismo, algunas organizaciones, instituciones y autores consideran diferentes aspectos y
dimensiones de la calidad de los OA, avanzando en algunos casos sobre la definicién de una
metodologia que permite generar OA de calidad, tales como:

e LORI [24] (Learning Object Review Instrument): proporciona un marco de evaluaciéon de OA
basado en el andlisis de 9 dimensiones: Calidad de contenido, Alineamiento de los objetivos de
aprendizaje, Retroalimentacién y adaptacion, Motivacién, Disefio de presentacion, Usabilidad



en la interaccion, Accesibilidad, Reusabilidad, Cumplimiento de estdndares. Cada dimension se
evalia mediante una escala de 5 niveles.

MERLOT [25]: repositorio de OA que ha desarrollado un formato estdndar y un sofisticado
sistema de revision por pares en base a 3 aspectos: Calidad de contenido, Efectividad potencial,
Facilidad de uso.

APROA [26]: pone a disposicién una serie de herramientas en base a una metodologia que
incluye: Recolectar material, Digitalizar material, Completar formulario, Editar, clasificar y
mejorar el material. Para esta organizacion el OA consta de 4 secciones: Objetivos, Desarrollo,
Aplicacién y Evaluacion.

Morales, Garcia, Barrén, Berlanga y Ldopez [27]: proponen evaluar un OA en vistas de las
siguientes categorias: Didactico-curricular, Técnica-estética, Funcional. De acuerdo al tipo de
OA y el contexto donde se aplicard es recomendable proponer una serie de indicadores para su
evaluacion. En la evaluacién de los objetos idealmente deben participar diversos expertos
relacionados con los OA: disefiadores instruccionales, disefiadores graficos, profesores, etc. de
manera de obtener opiniones expertas sobre cada una de las categorias. Para aumentar la
confiabilidad se sugiere una evaluacién colaborativa y que al menos 2 evaluadores sean
expertos en la materia.

Morales, Moreira, Rego, Berlanga [28]: proponen criterios para evaluar un OA que se agrupan
en 4 aspectos o dimensiones, los 3 anteriormente mencionados a los cuales se incorporan
Aspectos Psicopedagdgicos que tienen en cuenta: Capacidad de motivaciéon y Adecuacién a los
destinatarios.

Metodologia AODDEI para elaborar Objetos de Aprendizaje e integrarlos a un Sistema de
Gestion de Aprendizaje [29]: determina los actores principales que intervienen en la
metodologia: Docentes generadores de material didicticos, Docentes o alumnos usuarios,
Técnico de disefio y Grupo de expertos evaluadores. Tiene en cuenta las siguientes fases:

= Fase 1: Andlisis y Obtencion. Incluye los siguientes pasos: Andlisis, Obtencién del material,
Digitalizacion del material.

= Fase 2: Disefio, en el que se establece el esquema general del OA que relaciona el objetivo,
contenidos informativos, actividades de aprendizaje y la evaluacion. En esta fase se arma la
estructura del OA (objetivo, contenido informativo, actividades, evaluacién del aprendizaje,
metadato).

« Fase 3: Desarrollo, en el que se realiza: Armado, Empaquetado mediante un software
generador de paquetes SCORM, Almacenamiento del OA en un repositorio temporal.

« Fase 4: Evaluacién del OA como un todo, tomando como referencia algunos criterios que
tienen en cuenta el contenido, el disefio y los metadatos. Incluye los siguientes pasos:
Evaluacion del OA, Almacenamiento del OA en un repositorio de OA evaluados.

« Fase 5: Implantaciéon., que consiste en Integrar el OA a un Sistema de Gestion de
Aprendizaje para hacer uso y reuso de éste.

Paulsson, Naeve [30]: realizan un estudio comparativo de los OA y establecen que el concepto
de OA debe especificarse con mayor claridad para lograr lo que se pretende de los mismos.
Determinan que la mayoria de las implementaciones no son neutrales desde el punto de vista
pedagdgico y tecnoldgico, y no soportan mayormente el reuso. Sugieren 6 dreas de accién para
establecer criterios de calidad: Definicién mds ajustada, Taxonomia de localizacién, Ampliacién



de los estindares, Buenas practicas para su aplicacion, Modelos arquitecténicos, Separacion
entre lo pedagdgico y la tecnologia que soporta al OA.

e Evaluaciéon Pedagégica de Reeves [31]: propone un marco para la evaluacién de Educacién
Basada en Computadores que consta de 14 dimensiones pedagdgicas basadas en teorias y
conceptos de aprendizaje: Epistemoldgica, Filosofia pedagdgica, Sustento Psicoldgico,
Orientacion a Objetivos, Validez experimental, Rol del instructor, Flexibilidad de programa,
Valor del error, Motivacién, Adaptacién a diferencias individuales, Control de aprendizaje,
Actividades de usuario, Aprendizaje cooperativo, Sensibilidad cultural.

6 CONCLUSIONES

Un OA es un producto informatico y educacional simultineamente, por lo que para realizar una
valoracion del mismo se deben considerar simultdneamente los aspectos de un producto de software
construido bajo el paradigma de objetos y los aspectos propios dada su condicién de producto
educativo.

Estos aspectos han dado lugar a un area de investigacion, desarrollo y aplicacion sumamente rica en
su diversidad, que paraddjicamente ha sido origen de inconsistencias y falta de interoperabilidad y
reusabilidad de los OA, haciendo dificil la comunicacién en la comunidad agrupada en torno a
ellos. Tal es el caso de los perfiles de aplicacién, por ejemplo, que pueden determinar el uso de un
subconjunto de los metadatos del estdndar, redefinir la sintaxis y/o semdntica de los mismos, y/o
incluir nuevos metadatos, allanando el camino de los desarrolladores y usuarios de los OA, aunque
probablemente afectando su potencialidad de reuso [32].

Mais alla de los estandares y especificaciones actuales, que cubren los aspectos de formato, son
necesarias mejoras y nuevos conceptos en la interpretacion y adecuacion pedagdgica que garanticen
la calidad del contenido de estos objetos para ser considerados fiables y adecuados a las necesidades
y requisitos de aprendizaje.

En general, las propuestas actuales de calidad en los OA se enfocan hacia la calidad de contenido,
asi como a la efectividad instruccional, la estética, particularmente hacia la calidad de los
metadatos, y se avanza en algunos casos sobre la calidad en la metodologia de construccién y la
facilidad de uso, si bien son escasas aquellas que conciben y abordan simultineamente las
dimensiones tecnoldgica y pedagdgica del OA.

De manera notable, como expresa Vidal Castro [14]: “Un hecho interesante para comentar, tras la
revisién de estudios relacionados con la calidad en Objetos de Aprendizaje, es que ninguno de los
estudios analizados referencia directamente al Modelo de Calidad 9126, considerando que alguna
de estas caracteristicas si estdn contenidas en este modelo”. “Algunos modelos de calidad de
componentes software podrian ser adaptados para evaluar Objetos de Aprendizaje. Sin embargo
estos modelos se orientan a componentes para aplicaciones comerciales y su aplicacién al dmbito
educacional requiere de adicion de caracteristicas propias de componentes de e-learning”.

Se destaca, entonces, que no habria un modelo estindar especialmente disefiado para la evaluacion
integral de los OA, ya que no existe consenso atin sobre cudles son las caracteristicas y criterios que
deben ser considerados en el momento de evaluar, probablemente debido a las diferencias entre las
culturas de las comunidades que se ven involucradas a partir de la naturaleza propia de los OA.

Se requiere, entonces, una visiéon mas amplia e integradora de la problematica y, fundamentalmente
en este caso particular, la revision de los aspectos de la calidad desde el punto de vista del ciclo de
vida del OA, poniendo foco en ambas dimensiones simultineamente, comprometiendo a todo un
equipo de actores en esta tarea, para obtener una evaluacion objetiva y multidimesional.



Debido a esto, nos proponemos trabajar sobre un modelo para gestionar el conocimiento que ayude
a administrar informacién de calidad para estructurar material educativo y recursos didacticos con
la intervencidon de estindares educativos, que al mismo tiempo tome en cuenta los aspectos
pedagdgicos y tecnoldgicos, sobre la base de la metodologia AODDEI, desde un equipo
interdisciplinario capaz de abordar integralmente el proceso, poniendo énfasis en el ciclo de vida de

los OA.
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