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RESUMEN

En este articulo se retoma la caracterizacion de pedagogia en la virtualidad, la cual se
fundamenta en la apropiacién tecnoldgica en funcién de la educacion y voluntad de los
participantes. Se propone la convergencia del disefio tecnopedagodgico, unido a la
apropiacion creativa y a los usos pedagodgicos efectivos para maximizar el proceso
educativo. Se plantea el empleo de la especificacién IMS Learning Design (LD) para la
construccién de escenarios educativos como un proceso sistémico con actividades
interrelacionadas que permiten crear ambientes que en verdad faciliten, de forma mediada,
el proceso educativo. Finalmente, se presenta una herramienta para la autoria de
escenarios educativos.
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ABSTRACT

This article describes the characterization of virtual pedagogy, which it is based on
technological appropriation with education and willingness of participants. Convergence of
techno-pedagogical design, coupled with the creative appropriation and effective
educational, to maximize the educational process is proposed. IMS Learning Design (LD)
specification is used for the construction of educational scenarios as a systemic process
with interrelated activities that create environments that really facilitate so mediated the
educational process is proposed. Finally, a tool for authoring educational scenarios is
presented.

Keywords:

Instructional design, techno-pedagogical design, IML Learning Design.

INTRODUCCION

Hoy, es mas comun encontrar programas educativos en diferentes niveles que se ofrecen en
la modalidad a distancia, es decir, a través de internet, lo que evidencia que los ambientes
virtuales estan generando nuevas perspectivas de aprendizaje. Los participantes de un
ambiente educativo por medio de internet tienen acceso a informacion, trabajan con un
esquema de comunicacion multidireccional, sincrénico y asincronico, lo que les permite, de
manera conjunta, autocritica y basada en el intercambio de ideas y experiencias, crear
espacios de retroalimentacién y aprendizaje colaborativos y auténomos, con lo que se
rompe con el esquema tradicional de ensefianza, en el cual el estudiante es un receptor
pasivo.

El siglo XXI, llamado de la sociedad de la informacién y el conocimiento, requiere grandes
cambios educativos y pedagogicos que faciliten al ser humano procesos de formacion
permanentes, centrados en el aprendizaje a lo largo de la vida, lo que lleva a plantear en
este proceso la necesidad de trabajar y reflexionar sobre la pedagogia en la virtualidad
como base de la calidad educativa.

En este orden de ideas, la pedagogia en la virtualidad intenta dar respuesta a las
situaciones educativas que emplean tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC);
en otras palabras, busca cuestionar y responder a preguntas tan basicas como necesarias
sobre para qué, qué, como, con qué, cuando, donde, con quién o como evaluar cuando
aprendemos en un entorno educativo en red. No aprecia a las TIC como hardware y
software, sino mas bien busca construir componentes simbdlicos, como escenarios
educativos, con los que se puedan representar oportunidades de aprendizaje en un entorno
web.
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En la actualidad, incluso, buena parte de las modalidades educativas (presencial, a distancia
y abierta) y los procesos educativos formales y no formales asociados a ellas incorporan,
con menor o mayor grado, internet en sus disefios y experiencias de aprendizaje. La
pedagogia virtual prevé que una situacion educativa en internet no implica Unicamente el
cambio de un material educativo por otro, sino que su objetivo es comprender que internet
representa una oportunidad para el desarrollo social y cultural y que, visto como un
ambiente educativo, ofrece oportunidades diversas de aprendizaje en comparacion con la
forma presencial en que se estd acostumbrado aprender en el salén de clases.

La pedagogia en la virtualidad, también conocida como pedagogia digital o e-pedagogia,
ofrece la posibilidad tanto para entender internet en los sistemas educativos como para
comprender que éste entrafia nuevos ecosistemas y culturas de aprendizaje. El sentido de
esta pedagogia tiene como objetivo principal considerar la funcién educativa que aportan las
TIC creadas por internet y la Web 2.0, y no reducir la reflexion hacia la busqueda de nuevas
herramientas para educar y aprender.

La presuncién de este trabajo es que se puede maximizar el proceso ensefianza-
aprendizaje en un ambiente educativo por medio de la Web si se utilizan de manera conjunta
e integrada las técnicas educativas y tecnoldgicas apropiadas para la implantacion de
ambientes distribuidos y organizados dinamicamente mediante internet. Para ello, el articulo
se ha organizado de la siguiente manera:

= Disefio instruccional para la construccion de escenarios educativos; se retoma la
caracterizacién de pedagogia en la virtualidad y diversas teorias y modelos de
disefio instruccional, que, en su conjunto, proporcionan herramientas para guiar
el desarrollo de planes educativos en los que se indica como deben llevarse a
cabo las practicas educativas. Sin embargo, al trasladarlos al dominio de los
sistemas de aprendizaje electrénico, se emplea IMS LD para permitir modelar de
forma computacional dichos planes, independientemente de la aproximacion
pedagdgica.

= Construccion de escenarios educativos, como resultado del empleo de narrativas
y patrones para la educacion.

= Herramienta para la autoria de escenarios educativos, desarrollado con base en
el estandar de IMS LD.

= Conclusiones y trabajo a futuro.

DISENO INSTRUCCIONAL PARA
LA CONSTRUCCION DE ESCENARIOS EDUCATIVOS

Conceptualizar el disefio instruccional y analizar las diferentes teorias y modelos no son un
propésito de este escrito; sin embargo, se estudiaron los siguientes trabajos:

= Chiappe (2008) reflexionan sobre el orden conceptual con relacion al disefio
instruccional.

= Belloch (2013) recopila conceptos y modelos.

= Esteller y Medina (2009) evalian cuatro modelos instruccionales para la
aplicacidon de una estrategia didactica en el contexto de la tecnologia;

= Merrill (2001) realiza un estudio de numerosas teorias de disefio instruccional en

las que se proporcionan indicaciones para disefar productos instruccionales de
acuerdo con distintas teorias sobre el aprendizaje.

Como resultado del andlisis de estos trabajos, se tiene una comprension del disefo
instruccional que subyace en una vision sistémica para la generacion de los ambientes
educativos concebidos como un conjunto de sistemas abiertos, caracterizados por tener
objetivos que implican la innovacion educativa. Ademas, estos sistemas poseen
incertidumbre e interdependencia entre cada proyecto innovador y su medio. Asi, estos
proyectos deben proponer la elaboracién de un producto o la prestacién de un servicio con
el empleo de una técnica determinada, con la influencia del medio ambiente (organizacién),
a fin de obtener cierto resultado (salida). Este desarrollo presupone la indicacién de los
medios y recursos (entradas) necesarios para su realizacion (proceso) y la adecuacion de
los medios (a través de la retroalimentacion) a los resultados o productos que han de
lograrse (Chadwick, 1992).

Para llevar a cabo un disefio instruccional tan complejo que involucra simultaneamente a
usuarios con distintos roles, entre otros aspectos, resulta necesario emplear
especificaciones que formalicen de manera precisa los elementos basicos de estos disefios
para asi poder trasladarlos de un sistema a otro sin pérdida de informacion, ademas de
materializarlos.

En este sentido, se propone el uso del sistema de administracion instruccional/instructional
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management systems (IMS) con el nombre de disefio de aprendizaje/learning design (LD);
de acuerdo con su especificacion IMS LD (2009), algunos de los aportes que presenta para
llevar a cabo el disefio instruccional radican en permitir:

= La descripcion, formalizacion e implementacion de distintas aproximaciones
educativas y procesos de aprendizaje.

= La implementacion de unidades de aprendizaje consistentes en actividades
heterogéneas.

= El descubrimiento y la interoperabilidad de estas unidades de aprendizaje.

= El aprovechar las especificaciones y estandares ya existentes en los casos en
que sea posible.

= La inclusién en las actividades de multiples participantes ejerciendo distintos
roles para dar soporte a experiencias de aprendizaje en grupo y
colaborativas/competitivas.

La definicién del disefo instruccional empleando IMS LD parte del lenguaje de modelado

educativo/educational modelling Ianguage[ﬂ (EML) desarrollado por la Universidad Abierta
de los Paises Bajos/Open University of the Netherlands (OUNL) (Koper & Manderveld, 2004;
Hermans, Manderveld & Vogten, 2004; Koper et al., 2007). Reforzado por las experiencias
positivas con el EML, una versiéon mas ligera de éste fue nominada para la estandarizacién

de IMS LD[2] definido por el IMS Global Learning Consortium (Koper & Olivier, 2004; IMS
LD, 2009; IMS LD-IM, 2009; IMS LD-BPG, 2009; IMS LD-XB, 2009; Koper & Tattersall,
2005). En el modelo de IMS LD se especifica un escenario a partir de la definicion de un
conjunto de actividades que deberan ser ejecutadas por un conjunto de actores. Las
actividades se organizan con base en dos 6rdenes basicos, secuenciales y seleccion sin
orden. Las actividades pueden ser simples o estructuradas y tienen acceso a un ambiente
compuesto por recursos educativos y servicios de colaboraciéon. En la figura 1 se presenta
esquematicamente el modelo de escenarios.

Organizacion del escenario

Actividad (script)

Cual es el papel
que jusga &l rol

¥ con qua
ambiente cuenta

Figura 1. Modelo de escenarios.

El disefio instruccional proporciona métodos y estrategias para determinar cémo deberia
llevarse a cabo la instruccion, asi como herramientas para guiar el desarrollo de planes
educativos en los que se indica como deben efectuarse las practicas educativas. En el
dominio de los sistemas de educativos a través de internet, IMS LD ha sido concebido para
permitir modelar de forma computacional dichos planes, independientemente de la
aproximacion pedagdgica. En este sentido, desde el punto de vista de la estandarizacién, se
considera que IMS LD esta llamado a desempeiiar un papel fundamental en el futuro de la
educacioén a distancia dado que facilita tanto la reutilizaciéon de los contenidos multimedia
como de las aplicaciones en la Web (Griffiths et al., 2005). Ademas, de acuerdo con Caeiro,
Llamas y Anido (2005), el LD es un nuevo modo de representar en un lenguaje
computacional el disefio instruccional, y la creacién de escenarios educativos con LD es
ilimitada (Burgos et al., 2005), ademas de ofrecer la posibilidad de adaptar los materiales
educativos de manera personalizada para cada alumno (Leony et al., 2010).

CONSTRUCCION DE ESCENARIOS EDUCATIVOS
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Burgos y Corbalan (2006) sefialan que un escenario educativo es un conjunto de
actividades, recursos y métodos que refleja una unidad de aprendizaje o leccion. Ademas,
un escenario de aprendizaje puede representar un caso que simula situaciones reales de
una manera controlada con el objeto de familiarizar al estudiante con conceptos, contenidos
o procesos dentro de un contexto significativo y relacionado con su utilizacién profesional
posterior. En cualquiera de las dos acepciones, el escenario representa una situacion de
aprendizaje manifestada en una leccion o curso, mediante la definicion de roles, actividades,
recursos y herramientas. Estas situaciones pueden centrarse, por ejemplo, en la
recopilacion de informacion, la aplicacién de una teoria o de una técnica, la realizacién de
una tarea, el andlisis de un suceso o la toma de decisiones. Constituyen, pues, un
instrumento de modelado y asimilacion de situaciones o0 momentos de aprendizaje, pero
nunca el objetivo ultimo de la ensefanza. En este trabajo, se presenta una nueva
metodologia para la construccion de escenarios educativos, que consiste de tres pasos:

Narrativas educativas

Son escritas por asesores/docentes virtuales con experiencia considerados
“pedagogicamente competentes”. Las narrativas atienden la recuperacion, sistematizacion y
conceptualizacion de esos saberes, que fueron adquiriendo y recreando en la practica
escolar a través de innumerables reflexiones y ensayos, y permite convertirlos en
dispositivos de formacion. Estas historias acerca de lo que hacen y saben los
asesores/docentes posibilitan profundizar y avanzar en la produccién tedrica sobre la
ensefianza, asi como revivificar su lenguaje y vigor. La documentacién narrativa de
experiencias pedagodgicas puede contribuir a recrear el pensamiento y la accién educativos
y, en el mejor de los casos, colaborar en la construcciéon de la pedagdgica en la virtualidad
para la formacion.

Entre otros aspectos, Vallone (2005) propone que la articulacion de procesos de
documentacion narrativa de experiencias pedagdégicas puede:

= Favorecer la circulacion, la difusion y el intercambio de saberes, practicas y
experiencias dentro de la zona de influencia, para su reflexiéon y posible mejora.

= Colaborar a difundir las experiencias educativas de asesores/docentes virtuales
escritores de relatos pedagogicos.

= Contribuir a la articulacién de acciones pedagdgicas entre un grupo en funcion
de una problematica comun.

= Propiciar el desarrollo y la trayectoria profesional de los asesores/docentes
virtuales facilitando recursos y espacios para la discusion y profundizacion de
asuntos pedagogicos.

Patrones educativos

Las narraciones son una forma fundamental de la captura y transmisién de conocimientos.
Sin embargo, se quedan cortos en varios aspectos:

= El mensaje central de la narrativa por lo regular esta implicito. Se necesita
explicar El mensaje central de la narrativa por lo regular esta implicito. Se
necesita explicar con la finalidad de exponerlo al escrutinio.

= Las narraciones estdn mas o menos estructuradas y, por lo tanto, no se prestan
a la modularizacion.

= Los profesionales que informan sobre su experiencia a menudo consideran los
factores criticos para hacerlo, tanto en términos del contexto como de las
acciones clave que tomaron.

Los patrones de disefio proporcionan una forma semiestructurada que expone las
deficiencias y los mensajes ocultos en las narrativas de disefio, al tiempo que elimina los
detalles superfluos. Sin embargo, la transicion de las narrativas al disefio de patrones puede
parecer una tarea muy dificil para aquellos que no tienen experiencia al respecto. También,
se corre el riesgo de que los autores de patrones educativos experimentados durante su
labor puedan obviar aspectos importantes dentro de las narraciones debido, entre otros
factores, al desconocimiento del contexto. Lo ideal seria que los asesores/docentes virtuales
que documentan la narrativa sean los mismos que realicen el patrén educativo.

Escenarios educativos
Con base en el patrén educativo, se procede a desarrollar el escenario aplicando los tres
niveles definidos en IMS LD, pero el disefio de un curso en si no es un recurso con el que se

pueda aprender, pues las actividades a menudo requieren contenido que debe ser
distribuido junto con el disefio. Dentro de la familia de especificaciones de IMS, se propone
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que los disefios instruccionales se distribuyan junto con sus contenidos asociados en forma
de paquete siguiendo la especificacion IMS Content Packaging. A estos paquetes que
incorporan disefio y contenido se les denomina unidades de aprendizaje. A continuacién se
describen los elementos basicos que conforman una unidad de aprendizaje:

= Actores: éstos, en una unidad de aprendizaje, son las distintas personas o
entidades involucradas en un proceso de aprendizaje.

Roles: definen las responsabilidades que los distintos actores tendran en las
etapas del proceso de aprendizaje. Un mismo actor puede actuar en distintos
roles en diferentes momentos del proceso de aprendizaje; por ejemplo, la misma
persona puede ejercer en un momento dado de alumno principiante y mas
delante de mentor de otros alumnos principiantes.

= Actividades: una actividad es un proceso educativo atdmico que sucede en un
determinado entorno (dentro o fuera del contexto del LMS) y que puede tener
asociados uno o varios elementos de contenido que se distribuyen como parte
de la unidad de aprendizaje.

Estructuras de actividades: éstas se pueden agrupar en estructuras de
actividades, lo que permite referenciar un conjunto de actividades atdmicas como
una sola entidad. Similarmente, las estructuras de actividades se pueden
agrupar en estructuras mayores y dar lugar a estructuras complejas formadas
por otras anidadas.

Papeles (role-part): un papel es la asociacion entre un rol y una estructura de
actividades mas o menos compleja. Asi, un papel tendria la forma “El actor X
realiza la estructura de actividades Y”.

= Actos: es un conjunto de papeles que se lanzan a la vez (aunque las actividades
de los distintos papeles pueden estar secuenciadas internamente de mdultiples
maneras).

= Obras: es una sucesion de actos y representa la mayor unidad de agrupacion en
IMS LD. Las obras completas se identifican con disefios instruccionales
completos.

Para llevar a cabo la construccion de escenarios educativos con la especificacion de IMS
LD, se requiere un editor, el cual es de nuestra autoria y se describe a continuacion.

HERRAMIENTA PARA LA AUTORIA
DE ESCENARIOS EDUCATIVOS

El ambiente para la composicién de escenarios educativos se divide en tres espacios de
colaboracion: 1) el espacio de edicion, se define de manera concertada un escenario
mediante el modelo IMS LD; 2) el espacio de comunicacion, se integran servicios para el
intercambio de mensajes entre los autores; y 3) el espacio de navegacion, se busca y
selecciona material educativo (de repositorios de objetos de aprendizaje) y material
informativo disponible en internet para la conformacion del material de soporte.

A pesar de la amplia adopcion de la especificacion LD IMS y la existencia de una serie de
herramientas de autoria de LD IMS (como Reload LD Editor, CopperAuthor, ASK-LDT,

MOT+)[3], aun los profesionales se enfrentan a dificultades en el disefio de las unidades de
aprendizaje (UoLs) o escenarios educativos (Griffiths y Blat, 2005). En todas las
herramientas de autoria citadas, tienen varias constantes, como la carencia de una
representacion grafica para la herramienta generadora de escenarios educativos y no
cubren, totalmente, el ciclo de vida para la creacion de escenarios educativos. Por otra
parte, nuestra herramienta de autoria subsana estas carencias, ya que permite a los
profesionales visualizar y armar escenarios educativos mas facilmente, asi como cubrir por
entero el ciclo de vida de la generacion de escenarios.

Los pasos metodoldgicos identificados para el disefio de escenarios educativos o UoLs son:

= Disefiar un escenario educativo con los términos comunes, que pueden
identificarse mediante los disefiadores de aprendizaje y los profesionales de la
educacion.

= Representar un escenario educativo en un motor de formato interoperable, es
decir, la especificacion de LD IMS.

= Completar un escenario educativo con recursos educativos, a fin de crear una
UoL completa.

= Compartir un escenario educativo o UoL dentro de una comunidad de practicas
educativas.

La arquitectura propuesta para la herramienta de autoria de LD IMS se ha definido en un
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sistema modular. Este enfoque facilita la extension de las funcionalidades implementadas,
asi como la reutilizacion de los componentes/médulos individuales de otras
implementaciones de codigo abierto. El alcance de cada componente/médulo definido es
abordar directamente los requisitos de las fases relevantes del proceso de autoria.

Como resultado, el disefio arquitecténico de la herramienta de autoria de LD IMS consiste
en los siguientes componentes/maédulos principales:

= Un médulo de interfaz grafica de usuario que permite a éste representar
graficamente el flujo de aprendizaje de un escenario educativo, asi como
expresar las actividades definidas con términos comunes.

= Un motor de inferencia que interpreta el flujo de trabajo de una actividad prevista
en el escenario educativo y lo transforma en lenguaje XML de LD IMS y
viceversa.

= Un motor de empaquetado que permite la asociacion de actividades
especificadas en el escenario educativo con recursos educativos y genera las
UoLs (los paquetes de contenido cumplen con LD IMS y tienen formato zip).

= Un motor de publicacion que es el responsable de hacer disponibles los
escenarios educativos o UoL en un repositorio web.

En la figura 2 se muestra la interconexion de los médulos que conforman la herramienta de
autoria de LD IMS. Por su parte, las figuras 3 y 4 muestran la interfaz grafica de usuario de
la herramienta para la autoria de escenarios educativos.

Salida GUI

Motor de
2 Inferencia

Entrada

Médulo GUI LD IMS externo

Entrada GUI

Manifiesto LD IMS

h 4

Motor de
Empaquetado

Recursos
Educativos

Base de
Datos local

Paquete de
Contenido LD IMS

)

Maotor de
Publicacion

Figura 2. Arquitectura de la herramienta de autoria de LD IMS.

‘ D
R G —
0% B B o 8

Succeshuly koged in 04:35 300410
Biervenide alejandro NPTl - B
8 Extado: Onine @ carbinr estado Wb Aiiachc g - Se

Figura 3. Interfaz grafica correspondiente a la edicion de escenarios educativos.
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Figura 4. Interfaz grafica correspondiente a la administraciéon de escenarios educativos.
Entre otras tecnologias utilizadas en su construccion, se tienen MySQL como manejador de
base de datos, XML, Hibernate, CooperCore, Ejabberd service, XSLT, XHTML y JavaScript.

Ejemplo de escenificacion

A continuacion se presenta la construccion de un escenario de educativo de la materia de
Geografia el mundo en que vivimos, que se imparte en primer semestre; esta ubicada en el
area de formacion basica de bachillerato y pertenece al campo de las ciencias
experimentales-naturales (Colegio de Bachilleres, 2012). De acuerdo con la metodologia
desarrollada, se parte de la narrativa del curso, después se elabora el patron a través de un
diagrama de actividades en UML vy, finalmente, se especifica el escenario y se conforma la
unidad de aprendizaje correspondiente.

Narrativa

La materia de geografia permite el estudiar problematicas que facilitan la vinculacion del
mundo del estudiante con las significaciones producidas en el desarrollo y establecimiento
del conocimiento y los rasgos mas relevantes del pensamiento geografico, a través de la
revision de las siguientes unidades de aprendizaje: espacio y sociedad; la dinamica de la
corteza terrestre y los asentamientos humanos; la dinamica externa; la dindmica social y los
recursos para la vida; y poblacion, territorio y estado.

Patrén

La figura 5 muestra el patrén de la materia mediante un diagrama de actividades.

Unidad 1
Espacioy
sciedad

Evaluacion 1

Exposiciones

Evaluacion 3

Unidad 3
La dinamica
externa, la

dindmica social

103 recursos

para Iz vida

Unidad 4
Poblacidn,
territorioy
estado

Introduccin i Teotta
[Test inicial] 4 =

Unidad 2
La dindmica de
la corteza
terrestre y los
asentamientos
humanos

Process 1

Evaluacidn 2

Figura 5. Diagrama de actividades de la materia Geografia el mundo en que vivimos.

Escenario educativo

Se requirié de la participacion de varios autores; gracias a ello fue posible definir de mejor
manera los roles, las actividades y el método del proceso de ensefianza-aprendizaje. Se
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definieron cinco roles que corresponden a los cuatro equipos asociados a las unidades del
curso, y el rol de profesor. Se precisaron doce actividades de aprendizaje y una obra que
define el curso y consiste en tres actos: introduccion, teoria y exposiciones, los cuales
corresponden al diagrama de la figura 5.

En el primer acto (introduccion), el profesor realiza la presentacién de la materia y aplica un
test inicial para obtener un punto de partida (véase la figura 6). En el segundo acto (teoria),
el profesor ejecuta una serie de actividades para cubrir las unidades | y Il a los estudiantes
inscritos en el curso, quienes deberan presentar las evaluaciones | y Il. En el tercer acto
(exposiciones), los estudiantes deben pertenecer a un equipo, efectuar las exposiciones y
evaluaciones correspondientes.

k

OpPPerCore ceo-quiz-z s [ ]

ek o Questions set

A few questions on Geography

Please, enter your name:!
ok
Humber  Question Answer

1 Inwhich cotntry is the highast cable car of Seuth
Amarica? Sulect -| ok

2 Where is the Mars Tranquiliatia?

Select ~| ok
3 nwhich of these countrios is the Limbuaig region?

Select - | ok
4 Whech one is the highest peak in Europe?

Select - ok
& Where s the dessent of Gobe?

Salect =| ok

Figura 6. Test inicial de la materia Geografia el mundo en que vivimos.

CONCLUSIONES

La educacion es una actividad que se desarrolla en un contexto social; por ende, el modelo
educativo en la virtualidad centrado en los contenidos ha sido seriamente criticado por
pedagogos que argumentan la falta de flexibilidad para modelar diferentes modelos de
aprendizaje. Ademas, la inherencia de los aspectos pedagdgico y tecnoldgico que impiden la
flexibilidad para configurar diferentes enfoques pedagdgicos y la heterogeneidad en la
implantacién tecnoldgica son factores que producen sistemas cerrados y a la medida que
obstruyen el camino de la colaboracion.

En este sentido, la disponibilidad de estandares abiertos (como IMS LD), la metodologia
para la creacion de escenarios educativos, los sistemas (como la herramienta de autoria)
presentados, asi como los recursos y servicios disponibles via internet son factores para
materializar la colaboracion entre autores en la definicion de cursos y enriquecer el aspecto
pedagogico de éstos, mientras que la participacion de multiples roles en el proceso de
aprendizaje simula el aspecto social de la educacion.

La metodologia para la construccién de escenarios educativos representa una innovacion
educativa: por una parte, permite aprovechar las experiencias de los asesores/docentes a
través de la recuperacion, sistematizacion y conceptualizacidon de esos saberes; por otra, los
patrones proporcionan una forma semiestructurada que expone las deficiencias y los
mensajes ocultos en las narrativas de disefio, al tiempo que elimina los detalles superfluos
para, finalmente, llegar a la construccion de los escenarios educativos.

La herramienta para la autoria de escenarios educativos con el IMS LD presentado hace
posible describir cualquier disefio de aprendizaje de una manera formal y favorece la
comunicacion entre los diferentes actores, profesores y agentes, en el marco de trabajo;
ademas, es uno de los primeros ambientes educativos web en considerar la adopcién de un
ciclo de vida completo del proceso de creaciéon de escenarios educativos y que consiste de
las siguientes fases principales: disefar, representar, completar y compartir.

Por ser este sistema uno de los primeros en explorar la incorporaciéon de un ciclo de vida

completo, obviamente dio lugar a una gran cantidad de desafios inesperados, incluidos los
técnicos, los funcionales, es decir, como aplicar estos estandares para la funcionalidad

8de 10



Canales Cruz http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/apertura3/rt/printerFri...

Vol 6, No 2 (2014) Octubre 2014 - marzo 2015

requerida, y los de usabilidad, esto es, como potenciar que los disefiadores, profesores y
estudiantes cuenten con una interfaz amigable del sistema para llevar a cabo sus practicas
educativas y, al mismo tiempo, garantizar que el sistema cumpla con un complejo conjunto
de normas. Hasta ahora, se han cubierto los desafios del cumplimiento con el estandar LD
de IMS, su integraciéon con otros estandares y la interfaz amigable. Sin embargo, falta
incorporar las aplicaciones web (como el chat o el blog) como recursos educativos para la
construccion de escenarios educativos y la adaptacion de los escenarios educativos en
funcion de los estilos de aprendizaje de los estudiantes, asi que dicho estandar esta abierto
a una mejora significativa.
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(1]

participan en las practicas educativas (por ejemplo: alumnos, profesores, documentos, tareas, etcétera) y en la
interaccion que puede producirse entre dichos elementos. El propdsito del EML es permitir la descripcion de

EML recomienda abstraerse de cuestiones tecnologicas y pedagogicas y centrarse en los elementos que

practicas educativas y que dichas descripciones puedan ser procesadas por sistemas adecuados que coordinen
los elementos considerados y su interaccion en los términos previstos. Por ello, el EML es considerado como un
lenguaje de coordinacion.

(2]

pedagogicamente neutro, que habilita a los LMS compatibles con LD IMS a: 1) interpretar los disefios

La especificacion LD de IMS parte del EML. Asi se obtiene una abstraccion, expresada en un lenguaje

instruccionales; 2) lanzar en cada momento las actividades oportunas; 3) asignarlas a sus roles correspondientes
(role-parts): y 4) coordinacion general del flujo de ejecucion.

Dado el caracter genérico y abstracto del disefio de aprendizaje no debera presentarse por si solo, sino
empaquetado segun las especificaciones de empaquetado de contenido/content packaging (CP) de IMS
formando una unidad de aprendizaje/unit of learning (UoL) constituida por los elementos bésicos siguientes:
obra, actos, repartos, actividades, roles, actores.

La implementacion de una especificacion LD IMS se debe abordar a los largo de tres niveles:

Nivel A. Identifica los procesos estudiando casos particulares (puede definir diagramas estructurales).

Nivel B. Define las variables que le permiten controlar el flujo (puede definir los diagramas de flujo).

Nivel C. Define un objeto: determinada propiedades, internas y externas, define métodos (procesos), programa
actividades.

3] Reload project disponible en http:/www.reload.ac.uk/

CopperAuthor disponible en http://sourceforge.net/projects/copperauthor

ASK Learning Designer Toolkit (ASK-LDT) (Karampiperis y Sampson, 2005).

MOT+ editor disponible en http://www.unfold-project.net/general_resources_folder/tools/mot
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