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LCMS y objetos de aprendizaje

LCMS Y OBJETOS DE APRENDIZAJE

RESUMEN

Este articulo introduce, mediante una breve historia del e-learning, dos conceptos que estén fuertemente
ligados entre siy que representan, no solamente las tendencias tecnoldgicas del e-learning que predominan,
sino también el fundamento educativo que los respalda.
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LCMS AND LEARNING OBJECTS

ABSTRACT

Through a brief glimpse at e-learning, the article introduces two concepts strongly linked among them
that also represent, not only technological tendencies in e-learning, but also the educational foundation
laying behind them.

Keywords: E-learning, LMS, Learning object, LCMS.
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INTRODUCCION

Actualmente sabemos que las nuevas tecnologias de la informética y las comunicaciones (NTIC) permiten la
construccion de redes de comunicacién e interaccidon entre diferentes gobiernos, sociedades e individuos,
ya sea para colaborar, discutir, socializar, aprender e inclusive dar respuestas alternativas a problemas
sociales, educativos, profesionales y de caracter gubernamental.

En particular, en el caso de la educacién, hemos visto como el uso de las NTIC ha evolucionado
rapidamente pasando por modelos como la Instrucciéon basada o asistida por la computadora (CBT o
CA\, respectivamente), hasta aquellos que hacen mencidn especifica de Internet, como son la Instruccién
asistida por el web (WAI) y la Capacitacion basada en web (WBT). Sin embargo, como podemos ver, todos
estos conceptos aluden a cuestiones especificas, ya sea por tratarse de formacién o capacitacion, basada
o asistida por las computadoras, enfocada en el aprendizaje o en la ensefianza. El concepto de e-learning
es mas amplio alin y relne a todos éstos.

¢QUE ES EL E-LEARNING?

E-learning se refiere al uso de las tecnologias basadas en Internet para distribuir y entregar soluciones que
promuevan el conocimiento y desempeno. Rosenberg (2002) menciona que existen tres aspectos basicos
en cuanto al e-learning:

1.- Esta basado en redes informaticas, lo cual permite actualizar, almacenar, consultar, distribuir
y colaborar en comunidades de aprendizaje.

2.- Estd basado en Internet, para entregarse toda la informacién via una computadora
personal.

3.- Se enfoca en la manera mas general del aprendizaje, yendo mas alld de los paradigmas
educativos.

De acuerdo a esta definicién, podemos incorporar el e-learning en distintos sistemas educativos tales
como la educacién escolarizada, abierta, flexible e inclusive en areas de educacién continua y capacitacién
para el trabajo.

INSTRUCCION BASADA EN INTERNET Y LMS

Internet es un medio que ha tenido gran aceptacion por la poblacidn en general por ello, los servicios de
comunicacién e informacién que ofrece han impactado en diferentes programas y modalidades educativas;
de hecho, en la década de los 90 surgié un témino especifico para hacer referencia al concepto concepto
de instruccién o ensefanza basada en Internet.

La siguiente tabla muestra algunas ventajas y desventajas que se puntulizaron al considerar la instruccién
a través de Internet y que la distinguian de aquella instruccién basada Gnicamente en la computadora.
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Instruccién Basada en Internet

Ventajas Desventajas
Comunicacién asincrona y sincrona : Es necesario contar con conexion a Internet

El despliegue de la informacién depende de
Comunidades de aprendizaje la velocidad y los navegadores.

Para publicar informacién, es necesario
Grupos colaborativos contar con espacio en un servidor.

Consulta a base de datos remotas
Actualizacién inmediata de la informacién

Seguimiento académico y administrativo de
los estudiantes

Tabla 1 que muestra las ventajas y desventajas adicionales que se obtuvieron a partir de introducir Internet
en la educacion.

Con la aparicidon del e-learning y el aprendizaje basado en Internet se desarrollaron diversos sistemas
y plataformas que permitirian distribuir la informacién y administrar los grupos de diferentes cursos
impartidos por diversos profesores y al mismo tiempo conjuntar diversos servicios y herramientas propias
del mismo medio.

Las plataformas o sistemas para administrar el aprendizaje (LMS) rapidamente empezaron a crecer y tener
gran demanda; se caracterizaron por crear ambientes de aprendizaje, apoyandose en herramientas tales
como:

Catélogo de cursos

Sistema de registro

Mecanismos de autoevaluacion

Seguimiento del desempefo de los estudiantes
Bibliotecas digitales

Estadisticas e informacién de cursos y estudiantes
Apoyo a comunidades de aprendizaje, entre otros.

Como podemos notar, dichos ambientes de aprendizaje estdn basados fundamentalmente en el
aprovechamiento de las caracteristicas de accesibilidad y cooperacion entre los usuarios de la red. Constan
por lo general de una serie de herramientas de gestidn y creacién de contenido educativo (actividades
y examenes dinamicos, consulta a secciones de preguntas frecuentes, calendarizacién de actividades,
espacios de comunicacidn, pizarrones electrdnicos, etc.) y proporcionan un entorno de administracién
que permite también llevar un registro del desempefio de los estudiantes generando estadisticas que van,
desde los indicadores del aprovechamiento de los estudiantes hasta el nimero de conexiones que tuvieron,
incluyendo los sitios mas visitados, las preguntas mas contestadas, el nimero de participaciones, etc.
Todas estas aplicaciones resultaron valiosas, tanto en la educacion a distancia como en la presencial. Para
muchas instituciones, la idea de reunir toda su oferta educativa bajo un mismo sistema, proporcionando
tanto a profesores como estudiantes un ambiente de trabajo similar para los distintos cursos, fue una gran
zy%da para lograr generar dichos cursos.
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ESTANDARES Y TENDENCIAS

Sin embargo, ha medida que aumentd el uso y desarrollo de paginas web y de los LMS, también aumentdé
la necesidad de establecer estandares que permitieran la bisqueda, transferencia e intercambio facil de
la informacién. Tanto estudiantes como profesores, y las mismas instituciones, se enfrentaron ante nuevas
problematicas como eran la localizacién de informacidn, el reuso de contenidos anteriormente generados
y la posibilidad de compartir cursos con otras instituciones. Asi, la idea de “etiquetar” documentos
cobré enorme importancia ya que ello facilitaba, no solamente armar catédlogos digitales que agilizaran la
consulta de materiales, sino también que identificaran de manera répida el tipo de materiales que estaban
por consultarse e inclusive brindaran la posibilidad de intercambiar y reutilizar materiales educativos.

Por otro lado, las ventajas que representaba la idea de tener “unidades” de aprendizaje eran muchas. Ya
fuera para aprovecharlas e insertarlas en otras asignaturas, para permitirle al estudiante la flexibilidad de
armar su propia secuencia didactica, para intercambiar lecciones con otros profesores; etc.

De esta manera, las plataformas de administracién de la ensefianza se enfrentaron ante el reto de construir
e incluir herramientas que permitieran almacenar de manera inteligente la informacién, permitiendo asi la
posibilidad de compartir informacién entre distintas plataformas, asi como también de reutilizar sus propios
contenidos para insertarlas en otras asignaturas. Para hacer posible dicha catalogacién e intercambio de
materiales, varias organizaciones han trabajado en desarrollar y establecer algunos aspectos y criterios
dirigidos en este sentido. A continuacion se describen tres de ellos que resultan fundamentales:

Metadatos. Son etiquetas descriptivas que se utilizan para catalogar materiales. En el caso de aquellos
que son educativos; facilitan su uso didactico ya que incluyen los requisitos de los materiales (técnicos y
académicos), asi como la descripcidn de la forma en que pueden ser implementados y/o complementados
con otros recursos.

Desarrollo y estandarizacion en el uso del lenguaje. La comunicaciéon entre distintas plataformas, asi
como la elaboracién de etiquetas especificas para describir los materiales impulsaron la bisqueda en
la estandarizacion de un lenguaje. XML es un lenguaje de marcado poderoso que estd tomando mucha
fuerza y que se perfila para ser el lenguaje mas utilizado en el desarrollo de paginas web desplazando en
un futuro no muy lejano al HTML .

Se caracteriza por ser un lenguaje jerarquico, estructurado, extendible, y portatil; representa la tecnologia
basica para el intercambio y bdsqueda de datos.

SCORM. Son las siglas para Sharable Content Object Reference Model y representa el conjunto de
especificaciones que permiten desarrollar, empaquetar y entregar materiales educativos en el lugar y
momento en que sea necesario. Los materiales se desarrollan asegurandose de que cumplan con los
siguientes cuatro principios:

ser reutilizables
ser accesibles

ser interoperables
ser durables

O O O O

Las especificaciones de SCORM son distribuidas por ADL (Advanced Distributed Learning); ademas de
especificar como deben de publicarse los contenidos y cdmo hacer uso de los metadatos, también incluye
las especificaciones para representar la estructura de los cursos por medio de XML y el uso de los API
(Application Programming Interface).
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Existe un cuarto concepto importante por considerar pero que integra los tres anteriormente mencionados
y que por, la importancia que ha ido cobrando, lo manejaremos por separado. Este concepto es el de
objetos de aprendizaje.

OBJETOS DE APRENDIZAJE

El concepto de objeto de aprendizaje fue introducido en 1997 y se refiere a aquellos recursos digitales
que apoyan la educacion y pueden reutilizarse constantemente. Se dice que es la minima estructura
independiente que contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje y un mecanismo de evaluacion.
Dada esta definicion de L'Allier, en algin momento se les ha comparado con dtomos, ya que parten de
la filosofia de reducir un concepto, a su minima expresion, sin dejar por ello de e star completos. De esta
manera, asi como al unir diferentes 4tomos obtenemos moléculas, al unir diversos objetos de aprendizaje,
generamos lecciones, unidades, temas e inclusive cursos.

Los objetos de aprendizaje, aunque se describen de manera sencilla, resulta un poco dificil su comprensién;
ya que esta conformado por varios aspectos, desde su concepcidn y filosofia, hasta su construccién.

En cuanto al disefio de los objetos, Rosenberg (2002) menciona que éste involucra fundamentalmente tres
disciplinas: disefio instruccional, ciencias computacionales y bibliotecologia.

El disefio instruccional permite definir los objetivos educativos por los cuales son creados dichos objetos.
La computacién, como recurso digital, resulta imprescindible en la construccién de este tipo de recursos.
Apoyéandose en la filosofia de la programacién orientada a objetos, se cuidan aspectos como compartir,
heredar y conjuntar recursos para atender diferentes necesidades. Finalmente, la bibliotecologia provee
la teoria de catalogacién indispensable para clasificar, almacenar y buscar dichos recursos.

Por otro lado, la construccidon de objetos de aprendizaje tiene que ver a su vez con el uso y reuso de
recursos digitales (tales como videos, textos, imagenes, etc.), considerados por algunos autores como
contenidos digitales y objetos de informacién; asi como también involucra el desarrollo de etiquetas y
metadatos asociados a los mismos objetos y que permiten la insercidn y catalogacién de los mismos en
las plataformas. Algunas organizaciones que se han dado a la tarea de hacer una definicion de etiquetas
para definir a los diferentes recursos digitales son Dublin Core, LOM (de IEEE) y Can Core.

La idea central de los objetos de aprendizaje recae en la posibilidad de que estudiantes y profesores
puedan adaptar los recursos didacticos de acuerdo con sus propias necesidades, inquietudes y estilos de
aprendizaje y ensefianza, proveyendo de esa manera una educacién flexible y personalizada.

El reto al que se enfrentaran los desarrolladores de los objetos de aprendizaje y de los repositorios
que los almacenaran es, no solamente brindar la posibilidad de encontrar contenidos de aprendizaje,
sino contextos significativos y relevantes para los estudiantes, que sitien a los contenidos elaborados
(Longmire, 2002).
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LCMS: LA EVOLUCION DE LOS LMS

Hoy en dia, la educacién en general se enfoca més en “como aprender”, en lugar de “qué aprender”.
Se promueve la formacién de los individuos en habilidades y competencias que les permitiran ser
responsables y analiticos con respecto a la capacitacién y actualizacién que requieren para enfrentar
los cambios laborales y sociales, asi como para el estudio autodirigido. Arroyo (2003) menciona que la
sociedad del conocimiento se centra en aprender rapido y en promover la eficacia operativa y por ello
resulta fundamental promover inteligencias multiples que permitan aprender a vivir, a conocer, a hacery a
ser. Bagnasco et al (2003) indican que el enfoque de aprender “haciendo” ya sea a través del intercambio
de experiencias o el desarrollo de proyectos de manera cooperativa se ha convertido en un tema central
de la educacién y mencionan que este interés inclusive pudiera estar mas presente en las companias
y empresas que en las mismas instituciones educativas, ya que de esa manera pueden incorporar de
forma inmediata las experiencias diarias con la intencién de enriquecer el trabajo propio y de los demas;
sin embargo ;qué herramientas estamos proporcionando a los individuos, instituciones y empresas para
facilitar este cambio en la educacién y capacitacion?

Para muchos autores el e-learning es una promesa para entregar conocimiento justo en tiempo vy
en lugar. Si los estudiantes tienen acceso a un repositorio de objetos de aprendizaje y; una vez que
responden a una serie de preguntas pueden tener justo la informacidon que requieren, considerando
sus conocimientos previos, objetivos y estilos de aprendizaje, podremos realmente hablar de educacién
flexible y personalizada. Sin embargo, para ello es necesario la evolucién de los LMS y transformarlos en
LCMS (Learning Content Management Systems) que, ha diferencia de los primeros, estan enfocados en
la creacién y administracion de contenidos, a diferentes niveles, permitiendo de esa manera restructurar
la informacién y los objetivos de los contenidos, de manera dindmica, para crear y modificar objetos de
aprendizaje que atiendan a necesidades y estilos de aprendizaje especificos.

Greenberg (2002) y Williams (2002) mencionan que los principales componentes que los LCMS deben
brindar, son:

Repositorio de objetos de aprendizaje. Estas colecciones de recursos digitales contienen,
a manera de bases de datos, tanto los contenidos digitales y objetos de informacién y
aprendizaje que conforman las lecciones, unidades didacticas y cursos generados. Estan
dispuestos de tal manera que los puedan consultar y reutilizar los distintos usuarios, sin
dafar la integridad de la informacién.

Herramientas de autoria. Estas herramientas estdn enfocadas en crear objetos de
aprendizaje que seran a su vez, almacenados en el repositorio. Deberan de considerar los
estandares para la creacién de objetos de aprendizaje (XML y SCORM).

Herramientas de publicaciéon. Desarrolladas para que los usuarios puedan revisar los
objetos de aprendizaje creados por otros usuarios. Deberan de considerar los estandares de
publicacién (XML y SCORM) e idealmente considerar distintos formatos de distribucién.
Herramientas de colaboracién. Con la intencidén de promover la educacién compartida
serd importante incluir herramientas que permitan crear equipos de trabajo, asignando
permisos y posibilidades de edicién y comunicacién entre los miembros de los mismos
equipos.

Interfaz dindmica. Este componente resulta indispensable para poder entregar la
informacidn, evaluaciones, actividades, etc. que ha sido personalizada para los distintos
individuos, considerando sus necesidades particulares.

Aplicacién administrativa. Se refiere alos componentes que permiten llevar un seguimiento
del desempefio de los usuarios, almacenar sus perfiles y caracteristicas personales. Ya sea
porque el LCMS esté ligado a un LMS o bien, porque integra estas aplicaciones que ya

eran consideradas por las plataformas de administracién del aprendizaje.
7-9
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Estos componentes junto con las experiencias obtenidas con el uso de los LMS en cuanto a integracién
de herramientas de comunicacién y la elaboracién de nuevos estandares para la interoperabilidad entre
diferentes repositorios de aprendizaje permitirdn, no solamente enriquecer y ampliar las opciones de
contenidos educativos, sino también el trabajo colaborativo entre profesores, instituciones educativas e
inclusive empresas. Existe un camino por andar en cuanto al disefio de plataformas para que la transferencia
de contenidos entre éstas sea compatible, modular, transparente; respete los derechos de autor, entre
otros; pero quizas el reto mas importante al que nos enfrentamos actualmente es el de aceptar e incorporar
esta nueva filosofia de trabajo y formacion.

Por un lado, el disefio de objetos de aprendizaje implica concebir de manera distinta las asignaturas;
con secuencias no necesariamente lineales y compuestas por médulos autocontenidos, de tal manera
que también puedan ser insertadas en otras asignaturas o revisarse de maner independiente. Por otro
lado, para hacer un uso eficiente de los LCMS deberemos de involucrar mas a los individuos en su propia
formacién y capacitacion, oriéntadolos a identificar necesidades y buscar soluciones a las mismas. Si bien
para lograr este Ultimo objetivo no es necesario trabajar con tecnologia o e-learning, si es necesario ir
preparando los materiales y herramientas que posteriormente podran utilizar las nuevas generaciones,
tanto para adquirir como para generar conocimiento.
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