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Organizacion de contenidos educativos digitales en Objetos de
Aprendizaje

Miller Antonio Perez Lasprilla ¢

Resumen

En este articulo se propone un enfoque metodologico para la curaduria, organizacion y

presentacion de contenidos educativos digitales para la modalidad educativa virtual.

Para este efecto, se presentan dos tematicas: la curaduria de contenidos virtuales y
el desarrollo de objetos de aprendizaje. La primera tematica corresponde a una serie de
definiciones y procesos que filtran y seleccionan la informacion; y, la segunda, a una serie
de recomendaciones practicas con base en principios de la teoria de la Gestalt, el acceso

temporal de la informacion y lenguaje técnico de los mass media.

El ejercicio, permite concluir que la organizacion de los contenidos educativos en un
objeto de aprendizaje, se incluye en un tipo de adecuacion metodoldgica que tiene en cuenta
la diversa cantidad de informacion de la web, el avance de las tecnologias de la informacion

y la comunicacion, y la forma particular de percibir y acceder a la informacion en la Web.

Palabras clave: Contenidos digitales — Objetos de aprendizaje — curaduria — adecuacion

metodologica — educacion virtual
Presentacion

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién estan revolucionando el funcionamiento
del conjunto social a través del desarrollo e implementacion de redes de fibra Optica
interocednica, satélites que transmiten sefiales de onda, grandes centros de almacenamiento de
la informacion en cddigo binario, desarrollo de software, aplicaciones moviles para satisfacer
todo tipo de necesidades y una gran oferta y venta de ordenadores y celulares inteligentes
conectados a internet, que permiten un acceso eficiente a la informacion, y a la vez favorecen

modos de comunicacion interactiva y multidireccional entre las personas.

16 Magister en Educacioén y Lic. en psicologia y pedagogia y de la Universidad Pedagdgica
Nacional. Ha trabajado como autor y adecuador metodoldgico de contenidos educativos virtuales en
la Divisiébn Nacional de Innovaciéon académica de la Universidad Nacional y en otras instituciones
de caracter publico. También se desempend como director del eje pedagdgico en la Vicerrectoria
de educacion abierta y a distancia de la Universidad ECCI. Docente en la Universidad pedagodgica y
docente y autor en la Universidad Nacional Abierta y Distancia, asi como en educacién continuada
de la Universidad ECCI. Ha participado como asesor pedagogico en el desarrollo de contenidos
educativos virtuales en la Universidad de Lasalle y la Universidad Francisco de Paula Santander de
Ocafa. En la actualidad, es lider pedagogico en el centro de Educacion virtual de la Universidad de
San Buenaventura, sede Bogota. Correo electronico: pedagoégico.cevirtual@usbbog.edu.co
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Este fenomeno, que ha generado una conectividad casi general de las personas a través

de las TIC, ha promovido un nuevo relacionamiento en todas las esferas de la experiencia
humana, que hoy permite comprar, vender, trabajar y aprender a través de las nuevas
tecnologias. La informacion se transa y se comparte como moneda corriente y como la base

de nuevas formas de relacionamiento.

De acuerdo a (Peco, Gallego & Such, 2008) en el campo educativo, este desarrollo
tecnologico se ha observado en la necesidad de gestionar los procesos de aprendizaje a
través de programas informaticos “(...) instalados en servidores web conectados a internet
que permiten administrar el proceso de aprendizaje de un curso o asignatura a los alumnos
que se conecten a ellos. Estos sistemas también son conocidos como <<plataformas de ¢ —

learning>>" (P4g.339) o learning management system (LMS).

Estas plataformas de e-learning o LMS permiten hacer seguimiento a las actividades de
los actores educativos y pueden ser programadas de diferentes formas para que cada docente
pueda escoger el que mejor se ajuste a sus necesidades. Para facilitar el uso de los contenidos
educativos en cualquier LMS, se han propuesto formatos estandar que permitan su uso en
cualquiera de las plataformas, generando también la necesidad de producir contenidos que

sean compatibles con esos sistemas.

Sin embargo, la produccion de contenidos educativos virtuales suele ser costosa
y demorada, y para estimular su creacion, se ha considerado conveniente organizarlos en

soluciones tecnologicas que funcionen como piezas intercambiables de lego.

Para este efecto, The Institute of Electrical and Electronics Engineers propuso el

concepto de objeto de aprendizaje, entendido como:

“Cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser usada y reutilizada, o
al que se hace referencia durante el aprendizaje apoyado por las tecnologias.
Ejemplos de OA incluyen: contenido multimedial, contenido instruccional,
software educativo, herramientas de software y eventos relacionados con el

aprendizaje soportado en tecnologias”. (IEE, 2005)

Los Objetos de Aprendizaje (OA) pueden cumplir con estandares internacionales como
SCORM (del inglés Sharable Content Object Reference Model), definido como:

“Un modelo de referencia de objetos de contenido compartible. Es una coleccion de
estandares y especificaciones adaptadas desde multiples fuentes para proveer un conjunto
completo de caracteristicas de e-learning que permitan la interoperabilidad, la accesibilidad
y la reutilizacion de los contenidos de aprendizaje desarrollados para la Web.” (SCORM,
2004).

— T



Ponencias Feria y Congreso 2015 - AVACO

No obstante, el problema no termina con la adopcion del estandar tecnologico para organizar
la informacion. Para imprimirle al Objeto de aprendizaje un sentido educativo amplio, es
necesario fijar criterios para la seleccion y filtro de la informacion que contendra, y explorar

los modos de representacion que implica su estructura desde un enfoque interdisciplinario.

Para este efecto, en esta ponencia se desarrolla una propuesta de organizacion y presentacion
de contenidos educativos digitales en objetos de aprendizaje adoptando el estandar SCORM
y la definicion de OA, pero poniendo el acento en el contenido educativo como el aspecto

fundamental de la reflexion pedagogica sobre el uso de las TIC.

Contenidos educativos virtuales

Para empezar, es preciso sefialar que los contenidos educativos digitales se definen como
un conjunto de conocimientos, saberes y sentidos que se configuran de acuerdo al orden,
intensidad y modos de representacion con los cuales se intenta responder a las necesidades
formativas de determinados sujetos en un contexto particular. En términos generales, puede
entenderse como contenidos digitales la organizacion de textos, infografias, imagenes,
videos, sonovisos, entre otros recursos convertidos a digitos, que se disponen de acuerdo al

plan analitico de cada curso o espacio formativo.

En todo proceso educativo, independientemente de la modalidad, la seleccion y
organizacion de contenidos demanda de unas competencias de sintesis e integraciéon compleja
de multiples conocimientos y saberes, dirigidos a responder a unas necesidades formativas

particulares (Osuna, 2013).
Al decir del profesor Lorenzo Garcia Aretio (2007) en la modalidad virtual:

Todo contenido implica también competencias, destrezas, incluye actitudes que
configuran los datos que seran transmitidos. Lo que conlleva que una buena accion formativa
debe planificar adecuadamente su disefo para lograr unas determinadas competencias, unas
destrezas, la consolidacion de unas actitudes, unos valores, a la vez que tratara de trasmitir
unos conocimientos. Pero estos serviran para poco si no se saben aplicar, recrear, intercambiar

y comunicar, (Pag. 146).

Por esta razon, es importante establecer una estrategia que permita desarrollar e
integrar los contenidos de acuerdo con las caracteristicas del proyecto formativo que lo
reclama. Cualquiera que sea la estrategia, es necesario establecer una clara relacion entre
las competencias, el contenido tematico, los objetivos formativos y la intensidad horaria que
determina el numero de créditos. Ademas de seguir recomendaciones, como las de Octavio
Henao y Dona Zapata (2002), de:

S
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(...) hacer un esquema detallado del contenido que ilustre su estructura de forma
significativa. Segmentar apropiadamente el contenido en modulos o unidades
resulta crucial para definir los nodos y enlaces de la pagina, las ramificaciones, la
navegacion, las opciones que ofrezcan, y el disefio de la interfaz de usuario, tal

como estaran disponibles en la red, (Pag. 21).

Como una forma de responder a esta necesidad, en este articulo se propone un marco
general de organizacion y estructuracion de contenidos educativos para la modalidad

educativa virtual que se divide en 3 grandes pasos:

1) Seleccion vy filtro de recursos multimedia que se usaran en el espacio de formacion:

videos, textos digitales, imagenes, ilustraciones, sonovisos, entre otros.

2) Desarrollo de un hipertexto para “tejer” todos los recursos a través de la secuencia

temporal y procedimental que marca el desarrollo de un texto.
3) Organizacion del contenido en Objetos de aprendizaje.

En el siguiente flujograma, se muestra la ruta basica de la propuesta para el desarrollo y

presentacion de contenidos:

Curaduria de
contenidos

Organizacion
del contenido
en objetos de

aprendizaje

Organizacion

de un texto

educativos hipermedia

virtuales

Figura 1: proceso para el desarrollo y organizacion de contenidos educativos

Curaduria de contenidos educativos virtuales

De acuerdo a la propuesta, el primer paso, en la organizacion del contenido educativo,
corresponde a una seleccion de recursos multimedia que pueden ser consultados, seleccionados
y organizados de forma libre en la Web, en la biblioteca o en el archivo particular de cada

institucion educativa.

Cuando se accede a Internet a través de cualquiera de los navegadores (Chrome, Firefox,
internet Explorer, entre otros) se puede localizar una gran cantidad de informacion en todos
los formatos (texto, video, audio e imagenes) usando solo palabras claves, no obstante, como
los resultados de esa busqueda son tan amplios, siempre es necesario hacer un filtro, una

“curaduria”, de acuerdo a unos criterios determinados.

I



Ponencias Feria y Congreso 2015 - AVACO

En este sentido, esa busqueda configura un rol de “curador” que implica:

(...) investigar, hallar, filtrar, organizar, agrupar, integrar, editar y compartir el
mejor y mas relevante contenido de un topico especifico en una significativa
coleccion digital online, que podria ser importante para un grupo de gente cuyo
sentido del aprendizaje puede ser actualizado en torno a ese topico. En buena
medida un Curador de contenidos es colector, parte intérprete, investigador, parte

archivista, cuya actividad se desarrolla alrededor de:

. Coleccionar y organizar informacion relevante, introduciéndola en un contexto
determinado;
. Conservar los archivos de informacion historica mas representativos, en superficies

de bits avanzados para el entendimiento de la historia que narra en sus diferentes tiempos;

. Cuidar la memoria de la historia objeto de curacion de la mejor manera posible, de tal
forma que esté disponible para una audiencia que desee utilizarla o seleccionarla, (Bhargava,
2011; Good, 2012; Schweigert, 2012 citados por Posada, 2013).

Los criterios para realizar la curaduria son de tipo académico, técnico y legal.

. Con el criterio académico es importante que la fuente de la informacion sea confiable
y pertinente;
. con el criterio técnico se considera que las herramientas que soportan la informacion

sea compatible con la plataforma donde se aloja el aula virtual;

. y, con el criterio legal, se tienen en cuenta los términos de las licencias de los

contenidos, recursos y herramientas que se seleccionen para no violar los derechos de autor.

Para el desarrollo de contenidos educativos virtuales, siempre es recomendable empezar
por la curaduria a fin de aprovechar y dinamizar los contenidos que ya circulan en la web o

que la institucion ya tenga disponible.

Desarrollo de un texto hipermedia

Con los resultados de la curaduria, es decir, con la seleccion, filtro y organizacion
de informacion digital disponible en la web o en los repositorios privados, se organiza un

hipertexto que permite la progresion tematica de los planes de formacion.

Cuando el autor de contenidos selecciona un libro digital, una entrevista en video o
una fotografia, entre otros recursos, esta construyendo una linea discursiva, y de sentido
particular, que revela la intencionalidad formativa que hay detras de la seleccion de los

recursos y herramientas digitales.
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En este sentido, el hipertexto se convierte en una forma de tejer el resultado del proceso
de curaduria con el estilo discursivo del autor de contenidos para dar respuesta a una intencion

formativa particular.

El hipertexto relaciona las competencias o los objetivos formativos con los contenidos

y permite segmentar el material en médulos, unidades, temas y subtemas.

Lo que sigue después, es organizar y presentar esa nueva seleccion y organizacion de
conceptos, saberes y sentidos en una forma de representacion que destaque su unidad de
significado, pero antes, es importante tener en cuenta algunas recomendaciones de estilo y

enfoque que a continuacion se detallan:

El lenguaje de los mass media y las apuestas formativas

En lineas generales, la produccion de los contenidos educativos virtuales suele confluir en las
multiples expresiones del lenguaje que soporta la internet, contando los medios masivos de
informacion: television, radio y prensa, la produccion intelectual de centros de pensamiento,
grupos de investigacion, investigadores y, en general, todo tipo expresiones de individuos y
colectivos sociales que tienen acceso libre a la informacion en las plataformas que configuran
comunidades de informacidn, aprendizaje y comunicacion en linea. Por lo cual, es comtn
que las logicas de una u otra forma de expresion se traslapen cuando se intenta organizar un

contenido para procesos formativos.

Por ejemplo, el lenguaje de los mass media que segin el profesor Ancizar Narvéez
(2004) desarrolla un enfoque afectivo a través de un lenguaje predominantemente oral, ladico

y ritual suele entrar en conflicto con la racionalidad analitica conceptual del lenguaje escrito.

Mientras los mass media, suelen activar la emotividad de los espectadores y
consumidores a través de la presentacion de situaciones comunes, reconocibles y de facil
recordacion; el lenguaje escrito, particularmente en la tradicion académica, se apoya en
otros sistemas logicos de significado que comprueban y validan las mismas comunidades

académicas a través del nivel analitico y conceptual que desarrolle.

En este sentido, pueden darse dos tendencias extremas en la produccion de contenidos
educativos virtuales: 1) los que activan intensamente la emotividad y la ladica y, 2) los que

hacen un uso indiscriminado del lenguaje escrito.

En el primer caso, los contenidos educativos terminan pareciéndose a una campaiia
publicitaria o a un producto cualquiera de entretenimiento, como una revista de farandula, y
el segundo termina siendo un tedioso compilado de textos que genera todo tipo de resistencias

en la mayoria de los estudiantes.

R
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Como en muchos otros escenarios, en este caso, cabe una conciliacién intermedia
combinando esos dos sistemas de transmision de la informacion, para configurar un enfoque
que reconozca el tipo de “consumo’ que hacen los usuarios en la red y las apuestas formativas
que deben presentarse como textos para mantener su intencionalidad. Para este efecto,
puede apelarse a los conceptos de objetos de aprendizaje e informacion que se han venido

apropiando en el campo de la educacion virtual.

Desarrollo de Objetos de aprendizaje
De acuerdo al Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, (2014):

Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y reutilizable,
con un propoésito educativo y constituido por al menos tres componentes internos: contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe
tener una estructura de informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,

identificacion y recuperacion.

De acuerdo a esta definicion, los objetos de aprendizaje pueden concentrar los
contenidos, las actividades y la contextualizacion educativa (presentacion, justificacion y
competencias) en un solo archivo y un metadato para facilitar su reutilizacion en diferentes
escenarios educativos. Estas caracteristicas lo diferencian del objeto de informacion, el cual
es segun Wiley, (1999): “todo recurso digital que carece de filosofia, de teoria de aprendizaje
y de instruccion, diferenciando claramente la informacion de la instruccion.” Por ejemplo,

una fotografia aislada de otros contenidos, puede considerarse un objeto de informacion.

Organizacion de contenidos en objetos de aprendizaje

Con base en lo anterior, los contenidos educativos pueden ser organizados en objetos de
aprendizaje de acuerdo a una interpretacion de como perciben los sujetos esas diferentes
formas expresivas en las maquinas meta mediales'’ - computadoras - “(...) es decir, para
nuestros propositos, maquinas que pueden integrar la visualizacion de varios medios en el
interior de una Unica pantalla.” (Coll & Monereo, 2008. Pag. 157— 158).

Aunque la organizacion de los contenidos educativos en un objeto de aprendizaje, tiene
una fuerte carga subjetiva debido al significado tnico y particular que cada quien puede
atribuirle, algunas leyes de la percepcion humana sirven de referente para los aspectos basicos

de la organizacion y presentacion de los contenidos educativos.

En este sentido, la teoria de la Gestalt ofrece algunos principios que conviene tener en

cuenta como referencia basica.

17 Este concepto fue desarrollado por Alan Kay en el siguiente enlace: http./gagne.homedns.
org/~tgagne/contrib/EarlyHistory ST html

—_——————————————
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Contribuciones de la teoria de la Gestalt

La teoria de la Gestalt sugiere que los seres humanos tienden a percibir la realidad de acuerdo
a unos presupuestos basicos y universales que configuran la percepcion como una tendencia
al orden mental. (Oviedo, 2004)

De acuerdo con Gilberto Oviedo (2004):

“Los estilos 0 modalidades de organizacion perceptual de la Gestalt son, entre
otros, la tendencia a discriminar el contorno de los objetos (buenos contornos), la
tendencia a privilegiar la informacidn que mas se repite en un objeto (similaridad),
la tendencia a establecer niveles de contraste entre los datos que se presentan en

una imagen (figura fondo), (pag. 90).

Pero a esta referencia, también se agrega la tendencia de completar mentalmente un
conjunto de imagenes para construir una figura (tendencia al cierre), la tendencia a construir
unidades con los elementos que se encuentren agrupados (proximidad), la tendencia de
agrupar los elementos de igual clase (semejanza e igualdad), entre otras modalidades que

condicionan los modos de percepcion del mundo y la propia experiencia de los sujetos.

La descripcion de cada uno de estos fendomenos perceptivos ofrece una explicacion
de la tendencia de los seres humanos a construir juicios, conceptos, categorias y otras
abstracciones donde objetivamente solo hay datos individuales y dispersos; por ejemplo,

puntos, trazos, caracteres, etc.

Sin embargo, sin restarle importancia a las modalidades perceptivas mencionadas, la
modalidad de figura fondo es la que permite integrar de forma amplia la organizacion y
presentacion de los objetos de aprendizaje en los planos graficos y formativos, debido a
que la percepcion también es en todo sentido una apropiacion del ser en el mundo, es decir,
una forma de percibir la experiencia sedimentada tanto en el contexto inmediato como en el

trasegar historico del sujeto.

En este sentido, el fondo es tanto el marco de la experiencia del sujeto: su pasado y
contexto como el marco que permite destacar la figura, es decir el cardcter protagénico de

aquello que se destaca del fondo.

De acuerdo con Gilberto Oviedo (2004):

(...) se denomina con el nombre de “fondo” al elemento de homogeneidad que
ofrece un grado de informacion constante e invariable que le permite al sujeto
tener una impresion sensorial facilmente constatable. Asi mismo, se llama

“figura” a todo elemento que ofrece un alto nivel de contraste o de ruptura y

S
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permite encontrar una variacion que le dé sentido, limites y caracteristicas a ese

elemento de homogeneidad que es el fondo, (pag. 95)

Con estos elementos, para la organizacion y presentacion de los objetos de aprendizaje,
es importante tener en cuenta esa doble acepcion de los conceptos de figura y fondo. Sera
tan importante fijarse en la figura y el fondo de los contenidos, destacando su contexto y
construyendo el aspecto protagdénico o enfoque de los materiales, como fijarse en el contraste
de las ilustraciones y el color que permiten destacar la figura para construir el concepto,

categoria o juicio deseado.

La teoria de la Gestalt es un alto grado compleja y para desarrollarla se requiere de
una exhaustiva revision tedrica y metodoldgica; sin embargo, para los propdsitos de este
documento, esta teoria de la percepcion puede asumirse como criterio de accidon para
la presentacion y organizacion de los contenidos educativos virtuales a fin de no dejar la
organizacion y presentacion de los objetos de aprendizaje e informacion solo a la subjetividad
de quien los propone o realiza.

Estilos de presentacion y organizacion de objetos de aprendizaje

Para continuar, se presentan algunas recomendaciones que integran esas diferentes

modalidades perceptivas en la organizacion y presentacion de los objetos de aprendizaje.

Organizacion de contenidos en plantillas tipo PowerPoint

Las plantillas de presentacion tipo PowerPoint son herramientas muy populares entre los
estudiantes debido a que vienen incluidas en los paquetes de office y Linux de la mayoria de
computadoras. De manera que cualquier persona que tenga un computador ha tenido o tiene

acceso a 1a nlantilla de nresentacidn tino PowerPoint

Figura 2: estructura de plantilla de presentacion

T
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Por fortuna, para el desarrollo de objetos de aprendizaje, el uso permanente de esta
herramienta ha hecho reconocible su funcionamiento y estructura de presentacion entre la
mayoria de los usuarios de los sistemas informaticos y, por esta razon, es usual que muchos

objetos de aprendizaje se organicen y presenten como slides o diapositivas tipo PowerPoint.

Para la organizacion y presentacion de contenidos en este esquema se dan tres
posibilidades de acuerdo al acceso temporal de la informacién: 1) lineal, 2) jerarquica, y 3)

compuesta.
En este sentido, Cesar Monereo y Carles Coll (2008) exponen que:

(...) el modelo lineal o secuencial estd basado en una metafora bien conocida: el libro. Las
pantallas, o mejor, las ventanas dentro de las pantallas son las paginas que se pasan, siempre
en un orden preestablecido. Supone una disposicion lineal de los contenidos, de tal manera

que a unos se accede después de acceder a los otros, (Pag. 163).

El acceso temporal lineal es la tipica forma de pasar las diapositivas una a una hasta
terminar la presentacion. En PowerPoint se usan las flechas de avanzar del teclado o
simplemente se hace clic en la pantalla para avanzar, en la presentacion de contenidos de
un objeto de aprendizaje se suelen programar y fijar visualmente las flechas de avanzar y

retroceder para que el estudiante identifique claramente el sistema de navegacion.

l‘ + I. .‘ l‘- ' li . I

Figura 3: acceso temporal lineal (UNAD, 2015
Por su parte, el acceso temporal jerarquico:

(...) esta basado en la idea de organizar la informacion en distintos niveles
jerarquicos (ya sea por criterios de categorizacion, de abstraccion, o simplemente
por adecuacidon a unos contenidos concretos), como las distintas ramas de un
arbol, de manera que un elemento tiene siempre relacion con los que se encuentran
en su nivel, pero también con los que estan en niveles superiores e inferiores
(Monereo y Coll, 2008. Pag. 165).

Esta configuracion le permite al estudiante revisar el contenido de la diapositiva que desee
sin tener que ver las que no le interesan, o devolver y adelantar la diapositiva de acuerdo a

sus intereses particulares.
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Figura 4: acceso temporal jerarquico (UNAD, 2015)

El acceso temporal compuesto integra el acceso temporal lineal y jerdrquico para responder a

fragmentos de contenidos de diferente estructura en un solo objeto de aprendizaje.

Figura 5: acceso temporal compuesto (UNAD, 2015)

Organizacion de contenidos a través de un grafico integrador

Este concepto corresponde a una sintesis grafica de la tematica en general que sirve de ment

de navegacion.
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Figura 6: Objeto de aprendizaje: Introduccion a la tabla periédica moderna.

Universidad Nacional de Colombia

El gréifico integrador es un conjunto significativo de imagenes que representa un
escenario reconocible para la temdtica de estudio; por lo general, este escenario permite

integrar jerarquicamente las clases y subclases de los contenidos.

Por ejemplo, si se habla del origen de la democracia el escenario de una ciudad Griega,
permite integrar diferentes espacios para diferenciar las practicas democraticas; apareceran
las casas, el agora, el templo, los diferentes personajes de la Grecia antigua y cada uno de

estos elementos permitiran desarrollar unos contenidos particulares del objeto de aprendizaje.

Esta forma de organizar y disponer los objetos de aprendizaje, favorece el tipo de acceso
temporal jerarquico porque todos los elementos principales se disponen en un solo plano
para mantener el concepto integrador. Aunque, la organizacion de los contenidos bajo este

concepto exige ajustar lo que se ha dado en llamar la jerarquizacion visual de la informacion.

Paraese efecto, es necesario tener en cuenta dos principios basicos de caracter perceptivo;
por ejemplo, lo mas grande y lo mas alto suele ser percibido como lo més importante. De
manera que el escalonamiento de tamafio y altura, o su combinacion, determina visualmente

la importancia y, por tanto, la jerarquia del contenido respecto a todo el objeto de aprendizaje.

Organizacion de contenidos en objetos de aprendizaje con base en la interactividad del

libro en papel

De acuerdo a Pierre Levy (2007) “el término “interactividad” designa generalmente la

participacion activa del beneficiario de una transaccion de informacioén” (Pag. 65), y aunque

T
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el término tiene un despliegue importante en el medio de las tecnologias de la informacién y

la comunicacion, de ninguna manera es de uso exclusivo y preponderante de estos escenarios.

Los libros impresos, por ejemplo, han venido estandarizando, a través del tiempo, un alto
nivel de interactividad que resulta conveniente considerar en la organizacion y presentacion

de objetos de aprendizaje.

De forma casi general, en la primera parte de los textos formales se presentan los titulos
y subtitulos de la obra para senalar o el nimero de la pagina donde empiezan a desarrollarse.
Esta presentacion del contenido de los textos, les ofrece a los lectores una idea general del
contenido para facilitar, entre otras cosas, la toma de decisiones sobre la cantidad de contenido
que desea leer con base en consideraciones de tiempo y complejidad. De esta forma, el lector
puede “navegar” el texto para usar un término comun en la red digital, y orientarse frente a la
cantidad de informacion que tiene el texto, atendiendo su organizacion, subdivision tematica

y nimero de pagina que marcan el inicio de los temas de interés.

(Pero entonces qué vienen agregando las TIC a esta clasica interactividad de los libros
impresos? Basicamente, puede decirse que las TIC agregan eficiencia y confluencia de
formatos y modos de lenguaje; Si el lector se situa en la tabla de contenidos y quiere abrir un
capitulo en particular, no necesita buscar manualmente el nimero de la pagina, bastara que dé
clic sobre el titulo e inmediatamente tendra acceso al contenido que desea. Lo mismo ocurre
con cualquier tipo de referencia interior o exterior del texto; con las TIC, bastard que los
lectores den clic sobre alguna recomendacion para que inmediatamente obtengan el acceso

a esa informacion.

Este acceso a las multiples relaciones que pueden establecerse en un texto, se ha venido
extendiendo a variados usos y organizaciones didécticas de la informacion. Algunos textos en
papel agregan glosarios, definiciones, aclaraciones a pie de pagina, ejercicios de resolucion
con las soluciones en la parte final de los textos, - como el caso del algebra de Baldor — y todos
estos aspectos pueden programarse de manera que los lectores tengan un acceso inmediato a

la informacién con tan solo dar clic o, incluso, con tan solo situar el cursor sobre las palabras.

De forma general, estos aspectos se ven potenciados con la posibilidad de hacer confluir
eficientemente multiples formatos y modos del lenguaje a través del acceso inmediato a

contenidos en video, audio e imagenes que los textos impresos no permiten.

Entonces; ;como se programa y potencia la interactividad clasica de los libros en los
objetos de aprendizaje con el apoyo de las TIC? Sobre este aspecto pueden sugerirse algunos
aspectos generales:

a) Mantener un acceso permanente a la tabla de contenidos; en los entornos virtuales
suelen llamarlo menu de navegacion.
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b) Ofrecer indicaciones visuales sobre la cantidad de informacion que contiene el objeto
de aprendizaje; un libro impreso permite hacer esa deduccion a través del volumen o grosor

dado por la cantidad de paginas.

c) Generar un sistema que le permita al estudiante ubicarse en cualquier segmento del
objeto de aprendizaje respecto a la totalidad del contenido; un texto en fisico permite esa
ubicacion a través de los nimeros de pagina y la percepcion de conjunto que le ofrece el libro
en fisico.

d) Integrar eficientemente todos los aspectos del texto impreso a través de hipervinculos:
aclaraciones a pie de pagina, ejercicios de resolucion con sus respuestas y retroalimentaciones,

el glosario, las definiciones, las sugerencias de leer otros textos, entre otros aspectos.
e) Integrar los modos de lenguaje auditivo y visual al desarrollo del contenido.

El lenguaje técnico de los mass media en la organizacion de contenidos educativos

virtuales en objetos de aprendizaje

Debido a que los contenidos educativos virtuales se piensan en el marco de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacidon, es inevitable adoptar los lenguajes
de produccioén de medios audiovisuales propios del cine, la television, la animacion y la

programacion.

En este contexto, se han venido vinculando términos como storyboard, guion
multimedia, encuadres de camara y efectos de programacion que conviene conocer para
familiarizarse y apropiarse de un lenguaje comun en equipos de produccion, que incluye:
ingenieros, productores audiovisuales, pedagogos, comunicadores, lingliistas y a otros

expertos de diferentes disciplinas.

Storyboard: constituye una secuencia de imagenes que permite previsualizar de forma
detallada las escenas de animacion, grabaciones de cine o television. (Goldman, D; Curless,
B; Salesin, D; Seitz, S; 2005)

Debido a los altos costos de grabacidn en cine o de animacion por computadora, se ha
hecho necesario realizar una preproduccion que ademas sirva de planeacion de las acciones

a seguir.

En educacién virtual, el concepto de storyboard suele usarse sin el nivel de detalle
y secuencialidad que se acostumbra en las producciones de cine y television, y varia en el
modo de representacion que puede ser como producciones en grafito o como una collage de
imagenes a escala. Lo importante es comunicar el concepto grafico que desarrolla el contenido

educativo para que disefiadores y programadores entiendan la intencionalidad de los autores.
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Guién: un guion es un texto que especifica lo que debe ocurrir en la produccion de una
pelicula, obra de teatro o cualquier tipo de material audiovisual. Los guiones son de tipo
literario y técnico, desarrollan los contenidos en aspectos de escenografia, iluminacion,

sonido y encuadres de camara. (Vanoye, 1996)

En educacion virtual, los guiones suelen combinar los aspectos literarios y técnicos
para la produccion de contenidos educativos virtuales en un procesador de texto como Word
0 en una herramienta de autor como PowerPoint. Es comun, que estos guiones incluyan
indicaciones para los programadores y disefiadores y, de igual forma, relacionen diferentes

tipos de medios y animaciones.

Encuadres de camara: “se trata de la composicion del contenido de la imagen, es decir,
el modo como el realizador desglosa y, llegado el caso organiza, el fragmento de realidad que
presenta al objetivo y que se volvera a ver idéntico en la pantalla”, (Martin, 2002, Pag. 41).
Los encuadres se realizan en planos, los cuales “estan determinados por la distancia entre la

camara y el sujeto y por la longitud focal del objetivo empleado” (Ibid, pag. 42) Por ejemplo:

- Los planos generales muestran a las personas en su contexto y pretenden mostrar

situaciones.

- Los primeros planos, permiten destacar los gestos y reacciones fisicas de las personas
y rescatan el caracter dramatico de la experiencia humana.

- Los planos medios permiten destacar el segmento de contexto que enmarca la accion

de un sujeto en particular.

- Los enfoques de picado y contrapicado permite destacar al sujeto examinado en

situaciones particulares.

En fin, en el cine y la television son variados los encuadres y los sentidos que se han
construido sobre la composicion de la imagen y este lenguaje suele migrar a la organizacioén
de los guiones y los Storyboard en la organizacion de los contenidos educativos virtuales en

objetos de aprendizaje.

Programacion Web: es el proceso de disefiar y codificar respuestas deseadas en un ordenador

a través de un lenguaje que utiliza algoritmos, logica formal y graficos. (Lopez, 2011)

En educacion virtual, la programacion permite simular procesos cognitivos y esquemas
mentales que facilitan los procesos de aprendizaje. Asi, las clases amplias, subordinadas y
excluidas de un concepto pueden ser representadas en un solo plano para que el estudiante
establezca con anterioridad su jerarquizacion. Aunque existen muchas variables en la
programacion, algunas acciones se han hecho comunes debido a su uso masivo en redes
sociales y paginas Web.

———————
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Por ejemplo, se usa el término embeber para designar que se desea vincular un video o

un recurso dentro de otro. Un lightbox es un efecto de “caja de luz” el cual permite que al dar
clic sobre €l, se destaca el recurso en primer plano dejando un velo sobre la imagen de fondo.

Este efecto se encuentra en las paginas de Facebook cuando se da clic sobre una foto o video.

En fin, son variados los efectos que pueden programarse en un recurso educativo. La
mejor forma de pedirlos sin ser expertos en programacion, es describir el tipo de accion
deseada con base en experiencias previas con recursos de uso masivo como Facebook o

Google.

Conclusion

Para terminar, es necesario destacar que son muchas y variadas las adecuaciones metodologicas
que pueden hacerse en la organizacion de contenidos educativos digitales en objetos de
aprendizaje. Lo importante, es hacer confluir diferentes disciplinas que ofrezcan criterios y
alternativas a la pregunta por las necesidades educativas de los estudiantes de la modalidad

virtual y permitan superar la mera adopcion de alternativas tecnoldgicas.

La inclusioén de algunos criterios para la curaduria de contenidos y el desarrollo de
objetos de aprendizaje, apenas son acercamientos pedagdgicos para tratar de responder a la
necesidad de realizar una adecuacion metodologica a la practica pedagogica en la modalidad
virtual, que tenga en cuenta el avance de las TIC y la forma particular de percibir y acceder

a la informacion en la web
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