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RESUMEN

Las Instituciones de Educacion Superior que optaron por implementar metodologias
de educacién virtual, han tenido que enfrentar procesos de integracion de contenidos
educativos para subir a las plataformas virtuales. La construccion de estos materiales
de estudio ha presentado algunas desventajas como la duracion del proceso de
produccion, lo cual conlleva a elevar presupuestos en las contrataciones. Estos
procesos implementan unas fases de produccién en los cuales se categorizan
por una autoria del contenido tematico, el disefio instruccional que direcciona el
contenido hacia la virtualidad, un grupo de desarrollo técnico que desarrolla el
material visual e interactivo y un proceso de control de calidad. Para dar soluciéon
a esta situacion e intentar optimizar todos estos tiempos, se ha propuesto en este
articulo, el disefio de un editor de contenidos, que facilite la administracion de los
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procesos necesarios para llevar a cabo la construccion de objetos de aprendizaje
dentro de un concepto colaborativo, desde donde se asignen roles especificos a un
proyecto los cuales van desde la autoria de contenidos hasta el control de calidad,
esto permite la ejecucion de las funciones e interaccion necesarias para desarrollar
tareas especificas en forma simultanea, desarrollando un ambiente de trabajo en
equipo de forma colaborativa y en tiempo real de los contenidos de estudio de
manera agil optimizando los tiempos de produccién y entregando productos de
calidad en un menor tiempo, bajo el concepto de rapid e-learning.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje en linea, objetos de aprendizaje, rapid e-learning,
contenidos educativos, OVA, colaboracion.

OBJECT CONSTRUCTION COLLABORATIVE LEARNING MODEL FOR
E-LEARNING THROUGH RAPID E-LEARNING SCHEME

ABSTRACT

Higher education institutions that decided to implement virtual education
methodologies have been facing educational content integration processes in order
to upload such contents in virtual platforms. The construction of these study materials
has presented some drawbacks such as the length of the production process which
entails an increase in the hiring budget. These processes implement production
phases which are categorized by thematic content authoring, instructional design
that directs content to virtuality, a technical development group that develops visual
and interactive material, and a quality control process. To solve this situation and
try to optimize all these times, this article proposes the design of a content editor
that facilitates the management processes needed to carry out the construction of
learning objects within a collaborative concept from which specific roles are assigned
to a project which range from content authoring to quality control. This allows the
implementation of the functions and interaction necessary to perform specific tasks
simultaneously, developing a collaborative team work environment in real time of the
study contents in an agile manner, thus optimizing production times and delivering
quality products in the shortest time under the concept of rapid e-learning.

KEY WORDS: e-learning, learning object, rapid e-learning, educational content,
educational content, OVA, collaboration.
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INTRODUCCION

En Colombia se han venido adelantando diferentes programas y planes de
desarrollo, generados desde el Ministerio de Educacion Nacional, para facilitar que
las Instituciones de Educacién Superior puedan abordar proyectos de virtualizacion
de manera exitosa. La politica de ampliacion de cobertura mediante el Plan de
Desarrollo 2010-2014 del Departamento Nacional de Planeacién de Colombia,
pretende que todos los estudiantes independientemente de su procedencia, situacion
social, economica y cultural, puedan acceder a programas de Educacion Superior
de calidad. Se pretende que a través de proyectos de transformacion de programas
presenciales a virtuales, impartidos de manera directa por las Instituciones de
Educacion Superior, se permita la consolidacion en la oferta de programas y de esta
manera poder ampliar su cobertura, ademas de establecer procesos metodoldgicos
para lograr unas condiciones minimas de calidad para estos programas.

A las instituciones educativas que se han propuesto desarrollar programas con
estrategias de aprendizaje no presenciales y apoyados en herramientas virtuales
(Bricefio, 2005; Alvarez, 2012) necesariamente les ha exigido la construccion de
recursos de apoyo o materiales educativos en tiempos estandares con caracteristicas
y parametros de calidad unificados (Duart y Lupiafiez, 2005).

Esta situacién ha venido aumentando de una forma significativa, debido a la
creciente demanda de programas con virtualidad; determinadas instituciones han
preferido contratar personal experto en multimedia, encargados de preparar, disefiar
y mantener un sistema de contenidos educativos, otras contratan a empresas
particulares, quienes ofrecen este tipo de servicios. Es muy importante que para
cualquier desarrollo en el ambito virtual, los contenidos se disefien bajo criterios
pedagogicos y de usabilidad, que permitan ser utilizados y adaptados a innovaciones 169
tecnolégicas futuras sin ningun contratiempo, lo cual implica la construccion de
materiales con el concepto de objetos de aprendizaje, sustentados con criterios de
disefio instruccional que fomenten la consulta, estudio, evaluacion del aprendizaje,
acceso y comprension de los materiales.

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), son una herramienta de informacion
cuyo objetivo principal es el convertirse en soporte del proceso de ensefianza-
aprendizaje con apoyo tecnoldgico, para poder suplir en gran medida la accion
docente. Todo objeto de aprendizaje se encuentra estructurado en un modelo que
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se compone de una presentacion o introduccion, objetivos, desarrollo tematico y que
ademas utiliza componentes multimediales, actividades de repaso, herramientas
de contextualizacién como resumenes, glosarios de términos y autoevaluaciones
(America Learning y Media, 2005).

El disefio y construccidn de estos contenidos educativos, consumen relativamente
mucho tiempo, los cuales deben iniciar en la autoria de contenidos, luego el disefio
instruccional, correccion de estilo y finalmente la produccién técnica, culminando
con la revision y validacion de control de calidad. Los procesos de construccion de
contenido consumen bastantes recursos en las instituciones, cuando en relacion
con las tendencias mundiales respecto a la produccién de contenido multimedia
debe demandar tiempos mas cortos, presupuestos mas ajustados y contenidos de
estudio que no se conviertan en obsoletos tan rapidamente (Lara y Duart, 2005).

Como estrategia de solucién se ha desarrollado un modelo que permite la
construccion en forma colaborativa de contenidos educativos, facilitando la
organizacion del trabajo, disminuyendo los tiempos de produccion, mejorando la
gestion del proceso de estructuracion del material para la creacion de objetos de
aprendizaje. A esta esta plataforma se le ha denominado EDOVA (Entorno para el
Desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje), que de acuerdo al anélisis realizado
a los procesos de construccion de contenidos, se determiné la importancia de
incluir el concepto de desarrollo en forma colaborativa como parte esencial en la
produccion de materiales de estudio, en donde todos los participantes del proceso
trabajen de manera conjunta y coordinada.

CONSTRUCCION DE CONTENIDOS VIRTUALES EN LA EDUCACION

La educacidn en la metodologia a distancia ha estado cobrando un papel protagénico
frente al aprendizaje gracias a los avances que han tenido las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), los esfuerzos de mejorar en cuanto a calidad
pedagogica y de propuestas innovadoras para el desarrollo de contenidos y modelos
de objetos de aprendizaje, que ayudan a optimizar los procesos de construccion
y desarrollo.

Através del tiempo, la educacion a distancia se ha esforzado en renovar su estructura
para facilitar el acceso a la educacion, a partir del establecimiento de normativas
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educativas por parte del Estado hacia esta modalidad, lo que permite el uso de
metodologias alternativas de ensefianza-aprendizaje (ver Figura 1), incrementando
la apropiacion de estrategias tecnoldgicas y pedagdgicas para lograr cobertura,
calidad y disminucién de costos en la oferta educativa (Moreno, 2006).

Tendendas /‘
B-learning —or

leamin: 5
hul-leami n?_] 2000 B / ....2..0.1?..

Eleaming | 7990 /

Sistema de 1979

Educacion a Distanda

Universidad
Abierta
i 1970
Television
educativa

Cursas por .[gm

correspondencia

Figura 1. Origenes y tendencias educacion a distancia.

Generalmente, la construccion de contenidos educativos, se encuentra enmarcada
dentro de sistemas de control de calidad en las instituciones, en los cuales se
establecen procesos y procedimientos de trabajo, a fin de realizar seguimientos por
etapas para asegurar la calidad cientifica, pedagogica y tecnoldgica del contenido
autoformativo.

Estos procesos de produccion, llevan a identificar ciertas fases especificas en
el desarrollo de contenidos educativos, en donde en una primera, se realiza una
induccion al autor por parte de un asesor pedagdgico para que pueda escribir
de forma correcta cada uno de los contenidos del material de estudio. Luego,
el autor realiza el contenido del curso, el cual requiere del acompafiamiento de
los disefiadores instruccionales en forma permanente (Morales, 2006), quienes
realizan una revision técnica de contenido, estilo y ortografia. Adicionalmente,
en caso de presentarse correcciones, estos deben ser comunicados al autor con
la novedad correspondiente para que realice los ajustes necesarios. Una vez
aprobado el contenido tematico del material de estudio por parte de los disefiadores
instruccionales, se lleva a cabo la elaboracion de los componentes multimediales,
las actividades de repaso y los documentos de soporte, los cuales se someten a una
etapa donde se verifica detalladamente que el contenido haya sido correctamente
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desarrollado en comparacion con los formatos que el autor realizé inicialmente.
Si no se presenta ninguna observacion complementaria, se procede a generar el
material de estudio.

Al analizar el proceso de construccion de los materiales de estudio bajo el sistema
de gestion de calidad (UMNG, 2010), se ha observado que se dedica tiempo
considerable para la construccion de los contenidos, iniciando estas fases con la
autoria, pasando luego por el disefio instruccional que revisa, analiza y recomienda
al autor la adecuada organizacion de los materiales técnicos. Después de esta
parte, en promedio puede tardar entre 3 0 4 meses, pasa al desarrollo técnico
0 integracion, en donde se construyen finalmente los componentes multimedia
como audios, textos, imagenes, videos y animaciones mediante la integracion de
los objetos virtuales. Finalmente, la fase de control de calidad, aprueba para ser
publicados en una plataforma de aulas virtuales, desde la cual los estudiantes
descargan los materiales e inician un proceso de estudio.

En la Figura 2, se puede observar el diagrama de flujo de este proceso, en el cual
se resaltan en color naranja los pasos anteriormente mencionados.
I

Figura 2. Diagrama de flujo de la produccién de material académico.
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Fundamentalmente, un objeto de aprendizaje es un componente educativo que se
basa en un buen proceso comunicativo, y con el apoyo de elementos tecnoldgicos
le permiten presentar informacion en diversos contextos alrededor de una tematica
particular.

Durante muchos afios se ha venido debatiendo el concepto de objeto virtual de
aprendizaje. El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, lo define como:

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 contextualizacion. Ademas, el objeto de aprendizaje debe
tener una estructura de informacion externa (metadato) para facilitar su
almacenamiento, identificacion y recuperacion. (MEN, 2007)

Adicionalmente, se complementa con definiciones a nivel internacional que permiten
agregar elementos colaborativos en el momento de la ensefianza-aprendizaje a
través del material de estudio del Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos
(IEEE por sus siglas en inglés), estos contenidos deben ser autdnomos en la
representacién de la informacion de la manera en que es visualizada por parte
del estudiante, es decir que los elementos didacticos implican un enfoque hacia el
contenido orientado al estudiante.

Cuando se va a construir un objeto virtual, es necesario tener en cuenta cual es la
necesidad educativa que se ha de resolver, de manera que el objeto desarrollado
permita al estudiante asimilar mas facilmente un tema determinado. Luego, viene
la parte mas importante: desarrollar una propuesta novedosa e innovadora para
resolver dicha necesidad.
173

La estructura de un objeto de aprendizaje se da a partir de cuatro componentes
esenciales (Lara y Duart, 2005): objetivos, contenidos, actividades de aprendizaje
y elementos de contextualizacidn, los cuales le dan el valor pedagdgico
correspondiente. En el siguiente diagrama, se observan los principales componentes
que debe contener un OVA (ver Figura 3).
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Figura 3. Modelo del objeto virtual de aprendizaje.

METODOLOGIA BASADA EN LA CONSTRUCCION DE CONTENIDOS

Se ha estado observando el surgimiento de nuevas metodologias para el disefio
de componentes educativos con el fin de llevarlos a entornos virtuales de
aprendizaje. La propuesta del modelo rapid e-learning, definida por Alfredo Leone
dice: “La definicion de Rapid e-Learning se refiere principalmente a un conjunto de
herramientas y metodologias cuyo objetivo es acelerar el proceso de desarrollo de
contenidos para la capacitacién de recursos humanos” (America Learning y Media,
2005) lo cual permite realizar la construcciéon de contenido de una forma agil y
eficiente, mediante el uso de herramientas que fomenten el trabajo en equipo, sin
embargo, rapid e-learning no parametriza procesos de produccion, sino que genera
un concepto hacia el desarrollo de contenido orientado a la virtualidad en un corto
tiempo y con bajos costos (Boehle, 2005).

Actualmente ha surgido una gran cantidad de herramientas de software de

autor, para el desarrollo de contenidos multimedia, cuestionarios y evaluaciones,
presentaciones de negocios y materiales de estudio orientados a entornos virtuales
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de aprendizaje. Aunque estos productos ofrecen excelentes alternativas de desarrollo
y facilidades de integracion de contenidos multimedia, no necesariamente se ajustan
a determinados modelos asimilados por las universidades en lo relacionado con
objetos de aprendizaje.

Plataformas para el desarrollo de contenidos

Existen en la actualidad diversas herramientas de autor que facilitan la construccién
de materiales interactivos multimedia bajo el concepto de rapid e-learning. Estos
programas han sido disefiados para crear contenidos, permitiendo adaptar
presentaciones o documentos estaticos a componentes interactivos. Los productos
publicados, pueden limitarse a una simple presentacion con una minima interactividad
de avanzar o retroceder en una secuencia, hasta la generacion de paquetes que
permiten ser utilizados en sistemas de administracion de aprendizaje (LMS, Learning
Manager System). Estas aplicaciones realizan funciones de organizacion, control
y administracion de informacién dirigida a educacién virtual.

En la actualidad existen diferentes tipos de herramientas, las cuales se pueden
categorizar de acuerdo a un analisis de la observacion directa y pruebas de campo
realizadas, se presentan de la siguiente forma:

Plugin: Es una extension que afiade a ciertos programas instalados, herramientas
para convertir sus documentos nativos en OVA. Normalmente necesitan la
instalacion de un producto mas estructurado, lo que lleva a realizar el proceso de
la compra del paquete grande y la extension o plugin para adecuar el programa a
un software de autoria.

Aplicativo Software: Es un paquete que se instala dentro del computador como 175
una extension independiente, y algunos estan limitados a un solo sistema operativo.
Contrario de los plugins, estos suelen ser mas completos, con herramientas y
opciones para manipular la informacion y crear contenido de calidad.

Aplicativo Web Sencillo: Como su nombre lo indica, es un aplicativo Web en
linea, en donde a partir de un registro del usuario autor, se puede crear contenido
totalmente en linea; es ideal para trabajar la informacién del curso desde varios
computadores, teniendo, eso si, una conexion a Internet de manera permanente.
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Aplicativo Web Colaborativo: Este es el mas potente ya que complementa lo de
un Aplicativo Web sencillo, pero con la opcién de construir no solo lo del autor o
docente, sino que también puede el equipo técnico al mismo tiempo, enriquecer
los contenidos y asi obtener un mejor resultado. Los aplicativos existentes de esta
clase, se limitan a plantillas predefinidas y generan contenidos con una determinada
interactividad.

En el aspecto tecnoldgico, mediante el uso de herramientas se pueden analizar
aspectos de usabilidad y desarrollo donde se presentan ventajas y desventajas,
entre las cuales se seleccioné un grupo de herramientas como Snap by Lectora,
Snap Empower, Lectora Online, Course Lab, Exe learning, My Udutu. La mayoria
de los productos son basados en Internet puesto que requieren de una conexion
permanente en la construccion de contenido, esto permite la facilidad de comunicary
compartir informacion, las interfaces son intuitivas e integran diferentes herramientas
que permiten desarrollar interaccion. Los contenidos se basan en la creacion de
componentes en los cuales pueden se categorizados en contenido y evaluaciones,
estos elementos permiten una integracién entre los modulos de informacién,
finalmente poseen una variedad de estilos graficos en la visualizacién de sus
componentes como resultado del proceso de construccion de contenido.

Sin embargo, algunas caracteristicas generan desventajas en los procesos
de construccién de contenidos, esto se debe a que no existe un moédulo de
administracion en el cual se permita una verificacion de los procesos de calidad en
los materiales de estudio. Adicionalmente, la asignacion de roles en los diferentes
niveles de control no son caracterizados en funciones especificas, sino lo contrario,
tienen la posibilidad de realizar cualquier funcion; el material de estudio resultante
no posee ningun tipo de didactica, es decir, la interaccion es lineal como un visor
de contenidos, no se evidencia un modelo pedagogico implementado en el objeto
de aprendizaje, esto se evidencia en la subjetividad del docente como constructor
de contenido tematico. A nivel de recursos en la herramienta, esta puede presentar
varios elementos multimediales, pero a su vez hace que presente la informacion
de una forma pesada y lenta en su ejecucion.

En la Tabla 1, se presentan los parametros de valoracion, seleccionados para el

andlisis adelantado a las herramientas mencionadas, donde se tuvieron en cuenta
principalmente cuatro aspectos:
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Usabilidad del software: Se refiere a las caracteristicas y capacidades del programa al
facilitar la interaccién del usuario al utilizar la herramienta, la disposicion de las utilidades
y la practicidad en el proceso de construccion de un material educativo.

Portabilidad del producto: Define la caracteristica que posee el producto de software
anivel de instalacién y adaptabilidad, para poderse ejecutar en diferentes plataformas
operativas.

Estandares e-learning: Establece las caracteristicas de compatibilidad del producto
generado con los principales estandares e-learning, como SCORM" 1.2 e IMS.

Administracion: Se refiere a las caracteristicas de colaboracién que ofrece la
herramienta, en cuanto a perfiles de usuario, permisos, edicién y notificacidn, en
los cuales permite realizar un seguimiento activo a los procesos de construccion de

contenido.

Tabla 1. Comparativo entre herramientas de produccién de contenidos e-learning.
Se evaluo en una escala de 1 a 10, donde 1 no posee las caracteristicas

y 10 ofrece soport

°Q
g < S
e £ g, g P2 5
2 o8 L& & £ S
28 ¥ 8= 3 £s >
“va v 90 O we =
Usabilidad del 10 10 7 5 9 9
software
Portabilidad del 6 6 9 6 9 9
producto 177
Estandares 10 10 10 10 10 10
e-learning
Administracion 1 1 8 1 1 6

Fuente: Autor del proyecto.
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RESULTADOS

La plataforma EDOVA se presenta como una herramienta base para el disefio y
construccion de materiales educativos a través de un ambiente colaborativo de
trabajo, permitiendo la accion conjunta de los diferentes actores pedagdgicos y
técnicos, responsables de la produccion de objetos de aprendizaje; esta labor se
adelanta a través de la categorizacion y distribucion de tareas, a fin de facilitar la
asignacion de funciones, con base en el concepto de construccion de contenido rapid
e-learning. Esto permite generar un entorno colaborativo y supervisado, influyendo
directamente en la optimizacion de recursos y procesos para la generacion de
contenidos educativos, enfocandose en las necesidades educativas, econémicas
y tecnologicas de la institucion.

Se presentan a continuacion, los roles de cada uno de los actores en el proceso
de produccién dentro de las diversas fases de trabajo en EDOVA, la descripcion de
su sistema colaborativo en linea de tareas y las fases en el flujo de trabajo para la
construccion de un OVA.

Roles y funciones en el proceso de desarrollo

Como parte del proceso de desarrollo de contenidos educativos multimediales, fue
necesario reflexionar sobre sus fortalezas y debilidades, con el fin de minimizar esfuerzos
en tiempos muertos y aumentar el valor organizativo a la produccion de contenidos,
mejorando la transformacion de estos y asi lograr atender las necesidades economicas,
educativas y tecnoldgicas de la institucion (Lara y Duart, 2005).

La determinacién de roles es indispensable para facilitar el proceso de produccion
de contenidos educativos, con una linea de edicion que va desde el autor hasta el
responsable final de la aprobacion de los contenidos. Por esta razén la plataforma
de construccion de contenidos EDOVA, debera estar en capacidad de facilitar la
comunicacion entre los miembros involucrados en el proceso y permitira hacer un
seguimiento detallado de las actividades de los responsables y del estado de desarrollo
de cada fase del proceso de trabajo. Los roles que se analizaron y se tuvieron en cuenta
para el caso de estudio, son:

Administrador: Sus funciones corresponden ala gestion de usuarios, asignacion de
tareas y actividades, validacion y aprobacion de los materiales de estudio producidos.
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Autor de contenidos: Es la persona experta en el area de estudio para la
concepcion de los contenidos tematicos, tiene definidas funciones correspondientes
a especificar, textual y graficamente, cual debe ser el contenido apropiado para la
materia de estudio y su distribucién en cada uno de los OVA a producir.

Disenador instruccional: Es el profesional encargado de acompanar técnica y
pedagdgicamente al autor en el proceso de realizacion del material de estudio y
supervisar la construccion de los guiones.

Desarrollador multimedia: Se encarga producir el material multimedia solicitado
por el autor, asignado por el administrador y validado por el disefiador instruccional.
Los materiales se estructuran bajo imagenes, narraciones, videos, animaciones e
interactividades, principalmente.

Sistema colaborativo de tareas

Definidos los roles para el gestor de contenidos, fue necesario especificar un
planeamiento adecuado de tareas que debiera poder asignar de forma automatica la
plataforma, con el fin de brindar un sistema de control de calidad pertinente para el
proceso de desarrollo del contenido educativo, que permita demandar tiempos mas
cortos y recursos reutilizables.

Enla Figura 4, se muestra el diagrama de la plataforma donde se realiza un proceso
de comunicacion entre los diferentes actores en el proceso de construccion de
materiales educativos, que agiliza el desarrollo de las tareas planteadas por el
sistema colaborativo, asignando las tareas de construccion de forma automatica,
pero supervisada por el administrador.
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ADMINISTRADOR

Asignar roles

DISENADOR
AUTOR DESARROLLADOR INSTRUCCIONAL
ADMINISTRADOR
[
Notificador de
tareas
DISENADOR
DESARROLLADOR ¢ P INSTRUCCIONAL
AUTOR

Figura 4. Funciones de la plataforma.

Las tareas especificas que se definieron para cada uno de los roles y que se deben
llevar a cabo en un proceso de desarrollo colaborativo son:

Administrador: Tendra dentro de sus funciones llevar a cabo la incorporacién
y definicién de roles de nuevos participantes que se vinculen con el equipo de
desarrollo, la creacion de asignaturas, estableciendo el respectivo autor y creando
los OVA que correspondan. Ademas debera cumplir con la revision final del producto
y aprobar su publicacién en la plataforma virtual. (Ver Figura 5).
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Figura 5. Funciones del administrador.

Autor: Su tarea principal es llevar a cabo la escritura de los contenidos tematicos de
la asignatura, especificando detalladamente de forma textual o gréfica cada uno de
los contenidos multimediales que componen el OVA. Al finalizar la produccion, debera
dar su visto bueno al producto terminado. (Ver Figura 6). 181
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Figura 6. Funciones del autor.

Disenador instruccional: Su principal labor es acompafiar a los autores en el proceso
de larealizacion de cada uno de los contenidos de los OVA, y aprobar la revision técnica

de contenido, estilo y ortografia, para pasar a la fase de integracion. (Ver Figura 7).
I

Entrar ala
plataforma

Revisa Guién

1 82 Aprobar

Guién

Edita el contenido

Solicita
Correcciones Autor

Figura 7. Funciones del disefiador instruccional.
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Desarrollador multimedia: Es el responsable de llevar a cabo el desarrollo técnico de
los componentes multimediales de la asignatura y cargarlos al gestor de contenidos,
directamente a la pantalla que le corresponde. (Ver Figura 8).

Entrarala
{ plataforma j

-
Gesarrollo de tama
'

[ Sublriled io j

Figura 8. Funciones del desarrollador multimedia.

Flujo de trabajo para la construccion de contenido

El gestor de contenidos EDOVA, tiene como objetivo principal facilitar el proceso de
desarrollo de una asignatura, brindando un entorno virtual en donde se pueda organizar,
compartiry distribuir informacion de forma eficaz, permitiendo un trabajo interdisciplinario
y en colaboracion continua. Por lo tanto, es una herramienta que permite gestionar
y estructurar todo el proceso que lleva consigo el desarrollo de los OVA, abordando
esta tarea de una forma mucho mas eficiente a través de las fases que se describen
a continuacion. (Ver Figura 9).
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\
Admin: Administrador de EDOVA, DM: Desarrollador Multimedia, DI: Disefiador

L 4

Instruccional, Autor: Autor temdtico

Figura 9. Fases del proceso de desarrollo de contenido.

Fase 1: Asignacion de roles: En esta primera fase, el administrador incorporara en
el gestor de contenidos, todo su equipo de trabajo, el cual estara integrado por varios
participantes a los cuales asignara el rol de disefiador instruccional o desarrollador
multimedia segun corresponda. Una vez vinculado su equipo de trabajo podréa
llevar a cabo la creacion de un nuevo modulo al cual deberé asignarle un nimero
especifico de OVA a realizar y su respectivo autor.

Fase 2: Implementacion: El gestor de contenidos permitira al autor construir todos
los contenidos de los diferentes temas, las autoevaluaciones, los componentes
multimediales, la documentacién y las actividades de repaso, mientras que el
disefador instruccional debe supervisar de forma conjunta al autor en cada uno
de sus contenidos y asegurar la correcta articulacién pedagdgica con la parte
multimedial.
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Fase 3: Integracion: Una vez se ha aprobado el OVA por parte del disefiador
instruccional, el gestor de contenidos debera asignar las tareas respectivas a los
desarrolladores multimedia, quienes tendran la labor de llevar a cabo la construccion
técnica de cada uno de los componentes multimediales. Luego tendran que cargar
cada uno de los archivos al gestor de contenidos con el fin de que este cumpla con
la tarea de integracion del OVA.

Fase 4: Control de calidad: Se verifica en detalle que el contenido haya sido
correctamente desarrollado, comparandose con las especificaciones que el autor
ha elaborado. Al presentarse ajustes, estos seran notificados al encargado para
su correccion. Esta ultima fase debera desarrollarse en forma paralela a las fases
anteriores, en la medida en que los diferentes componentes hayan sido cargados
para optimizar al maximo el tiempo de desarrollo, de manera que al terminar de
integrarse un contenido este ya se encuentre revisado en calidad.

Las fases propuestas se relacionan entre si con el fin de crear un ambiente de
colaboracion entre los diferentes actores en la produccion de contenidos. El modelo
implementado, establece unos lineamientos con base en las descripciones en cada
una las fases.

La plataforma se desarroll6 bajo tecnologias de Internet y esta presenta una
implementacion dentro de un grupo de trabajo, esto permitira la obtencién de
resultados acordes con los procesos de produccion, sin embargo, se pretende
mostrar mediante interfaces de la plataforma en que esta permite la interaccién y
la colaboracion de los roles implicados en la construccion de contenido educativo.
Como se puede ver en la Figura 10 la pantalla del administrador, en esta interfaz el
usuario con el perfil de administrador podra controlar y visualizar un seguimiento a los
roles mediante tareas, ademas podré editar, eliminar o agregar nuevos participantes. 185
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Figura 10. Interfaz de administracion de roles.

Otra interfaz es la de pantalla en la cual el usuario podra editar el contenido
estructural y textual del OVA, los roles de administrador y disefiador instruccional
podran llevar a cabo la solicitud de correcciones y modificaciones que consideren
pertinentes para la creacién del OVA. En la Figura 11 se puede observar un menu
(numero 1) con varios iconos que indican el tipo de contenido multimedia principal
que el usuario podra describir para que se lleve a cabo posteriormente por un equipo
de desarrollo; los medios que podré describir serén, de izquierda a derecha, imagen,
video, sonido, documentos, animacién e interactividad. Ademas, contara con un
campo de texto (numero 2) en donde especificara el contenido textual con el que
contara cada pantalla y un menu (numero 3) en cual se le indicaran las correcciones
pertinentes de la pantalla; a la izquierda se encuentra todo el contenido del OVA
(numero 4) el cual le permitira desplazarse entre cada una de las pantallas con las
opciones de editar, eliminar o modificar cada una de ellas.
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exto que contendra 1a pantalla con sus respectivos links

Figura 11. Interfaz de pantalla.

CONCLUSIONES

Es necesario implementar un modelo de rapid e-learning, soportado en un ambiente
de trabajo colaborativo en los procesos administrativos y de produccion, para que 187
sea agil y eficiente el proceso de construccidn de objetos de aprendizaje con calidad.

El desarrollo de un producto de software que apoye los procesos de construccion
de contenidos educativos como lo es EDOVA, tiene como propdsito generar un
estandar que ayude en la visualizacion de soluciones no solo en procesos operativos
y técnicos, sino ademas en tareas de ejecucion real, administracién de personal y
optimizacién de tiempo.
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La modalidad a distancia ha evolucionado al mismo tiempo que la tecnologia ha
descubierto nuevos elementos y la forma en que la informacién llega cada vez
mejor y mas rapido, es por esto que siempre debe haber investigacion y evolucidn
en los productos y procesos. Como Grupo de Investigacién y como Universidad se
estan analizando otros comportamientos y mejoras que se ejecutaran en la medida
en que se realice un adecuado seguimiento a la calidad e impacto de lo realizado
en educacion virtual. Adicionalmente, debe reconocerse que no estamos ajenos a
la incorporacion de nuevas tecnologias, en respuesta a lo cual se esta aplicando
ingenieria de software en la construccion de EDOVA que ayude al desarrollo de
nuevos aplicativos que se compacten de forma homogénea.

El camino que existe en este desarrollo es amplio, y los aplicativos son utiles solo
por cortos plazos; la investigacion en e-learning debe convertirse en estandares
de analisis e investigacion permanente que siempre renueven el contenido y que
no se queden rezagados por la tecnologia del momento.

Las herramientas de autoria que existen en la actualidad, permiten una muy buena
construccién de contenidos educativos, pero no aseguran que un producto cumpla
con parametros de calidad en educacién debido a que estos sistemas no ofrecen
una retroalimentacion en los mismos procesos de construccidn, ademas no existe
opcién que permita visualizar el porcentaje de progreso en la construccion de los
OVA. Es por esta razén que EDOVA permite asegurar la calidad de contenido y
validacion desde una administracion de las actividades de los roles.
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