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Resumen

Los repositorios modernos son completos sistemas
donde los usuarios gestionan sus objetos de
aprendizaje. La gestion de este tipo de recurso
educativo implica la realizacion de un conjunto de
actividades asociadas a su desarrollo y control,
utilizando las herramientas que ofrece el
repositorio. Los beneficios de este enfoque
integrado estriban en la posibilidad de
interconexion de las herramientas, facilitando el
flujo de informaciéon y permitiendo nuevos
modelos de interaccion entre los usuarios, los
recursos y el sistema. La plataforma AGORA es
una propuesta para mejorar la gestion de los
objetos de aprendizaje mediante un enfoque de
asistencia para la ejecuciéon y control de las
actividades asociadas al intercambio de objetos.
En este trabajo se presenta sus caracteristicas y
funcionalidades orientadas la gestion y el
intercambio de recursos educativos y los
resultados de su implantacion en dos instituciones
universitarias.

Summary

The modern repositories are complete systems
where users manage their learning objects.
Managing this type of educational resource
involves doing a set of activities associated with
its development and control, using the tools
provided by the repository. The benefits of this
integrated approach lie in the possibility of the
tool’s interconnection, facilitating the flow of
information and enabling new interaction models
between users and system resources. AGORA
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platform is a proposal to improve the learning
objects management based on assistance approach
for the implementation and control of activities
associated with the learning objects exchange.
This paper presents platform’s features and
functionality oriented management and sharing of
educational resources and the results of its
implementation in two universities.
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1. Introduccion

La proliferacion de sitios y repositorios dedicados
a proveer recursos para la educacion es una
prueba del continuo desarrollo de e-Learning [17].
Los repositorios ARIADNE [2] y Merlot [14] son
muy conocidos y utilizados en el medio por la
diversidad de materiales didacticos que ofrecen.
Otros proyectos se especializan en ofrecer
contenidos especificos a cierta area, como la
arquitectura para el caso de MACE [8] o en cierto
idioma, como el caso de Agrega [13] para el
territorio espafiol.

Los repositorios se caracterizan por contar con
herramientas que facilitan el almacenamiento, la
catalogacion, busqueda, recuperacion de recursos
para el aprendizaje [1]. Su finalidad es promover
la recopilacion, el acceso y el intercambio del
conocimiento almacenado en el recurso, asi como
disminuir el esfuerzo invertido en el desarrollo de
experiencias educativas en un ambiente e-
Learning.



2 Area Tematica (no escribir nada aqui)

280 Aplicacion delas TIC al proceso de ensefianza-aprendizaje

Numerosos repositorios cuentan con servicios
para el acceso externo de sus recursos,
permitiendo crear federaciones de repositorios (un
gran repositorio virtual) que ofrecen interfaces
comunes de localizacion utilizando lenguajes y
mecanismos de consulta basado en tecnologias y
estandares de interoperabilidad [1].

A pesar de ello, la interoperabilidad de los
recursos educativos y en especial de los objetos de
aprendizaje  almacenados en  repositorios
diferentes atin no se ha logrado completamente
[9]. Se necesitan mejores herramientas
tecnologicas que flexibilicen la localizacion, la
reutilizacién y el intercambio de estos recursos
basados en sus metadatos, su contenido y el
contexto del usuario.

De esta forma, el concepto de Repositorio de
Objetos de Aprendizaje (ROA) [7] deja de ser un
simple espacio para el almacenamiento y la
recuperacion de recursos. Evoluciona hacia un
sistema de servicios y componentes denominado
Sistema de Gestion de objetos de aprendizaje [6]
que proporciona un marco arquitectonico para
fomentar la integracion e interaccion entre sus
componentes y otros sistemas e-Learning
facilitando de esta manera las acciones
relacionadas con la busqueda, recuperacion e
intercambio de este tipo de recursos educativos.

En este trabajo se presenta una propuesta de
Sistema de Gestion de objetos de aprendizaje
denominado AGORA. La plataforma AGORA es
un entorno integrado que ofrece un conjunto de
herramientas para facilitar el desarrollo y control
de un objeto de aprendizaje lo que favorece el
intercambio y la reutilizacion de este tipo de
recursos educativos.

El documento se estructura en cinco
secciones, incluida esta. En la seccion 1 ha sido
presentada una introduccion a la temadtica
abordada. La seccion 2 describe aspectos
relacionados con la gestion de los objetos de
aprendizaje. La seccion 3 presenta la plataforma
AGORA en término de sus caracteristicas y
funcionalidades que apoyan el intercambio de
recursos. Una valoracion de la propuesta es
realizada en la seccion 4. Finalmente, en la
seccion 5 se indican las conclusiones y los
trabajos futuros.

2. La gestion de los objetos de
aprendizaje

Una consecuencia de los procesos de innovacion y
flexibilizacién que proponen los modelos de las
instituciones  educativas para mejorar el
aprendizaje, ha sido la incorporacion de la
tecnologia a la educacion y la consecuente
generacion de competencias digitales en los
docentes y los estudiantes.

En un entorno e-Learning, el profesor tiene un
papel relevante como proveedor de informacion y
facilitador de la construccion del conocimiento
[4]. Su labor se ve reflejada en la calidad de los
recursos y las actividades ofrecidas para generar
un aprendizaje significativo en los estudiantes.
Los recursos son elementos imprescindibles para
estructurar una adecuada experiencia de
aprendizaje en este entorno.

El desarrollo y acceso a los recursos digitales
para la educacion, y especialmente los objetos de
aprendizaje, ha sido un reto constante para los
profesores que emplean ambientes virtuales para
la realizacion de sus actividades de ensefianza.
Implica invertir esfuerzo, tiempo y recursos, asi
como contar con conocimientos de tecnologias
informaticas, estdndares de descripcion e
intercambio de contenidos, asi como metodologias
de desarrollo que muchas veces el docente no
posee.

Esta problematica se contrapone a la
necesidad de desarrollar contenidos educativos de
forma sencilla y agil, asi como utilizarlos sin
importar la plataforma donde estos contenidos
hayan sido generados inicialmente [15]. En este
sentido, la reutilizacion de los recursos didacticos
es una actividad implicita en todos los procesos
asociados a la gestion del e-Learning, pues
garantiza una disminuciéon de los costes y
esfuerzos destinados al desarrollo de nuevos
productos [10].

Los objetos de aprendizaje desempefian un
papel muy importante en esta situacion, debido a
que pueden reestructurarse en nuevas secuencias €
insertarse en  propuestas  curriculares y
metodologias de ensefianza-aprendizaje de diversa
indole [12].

Los objetos de aprendizaje proponen un
modelo para la composicion de estructuras y
contenidos con el propdsito de fomentar la
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interoperabilidad y la reutilizacién entre distintas
aplicaciones y contextos de aprendizaje [15].

El desarrollo de un objeto de aprendizaje es un
proceso complejo, mas atn para el profesor que
inicia en el e-Learning [10]. Esto se debe
principalmente a que muchas actividades
involucradas pueden resultar tediosas en su
realizacion 0 requerir conocimientos
especializados.

La gestion de los objetos de aprendizaje
involucra factores como el objetivo educativo, el
estilo de aprendizaje, el grado de interaccion, el
disefio de la interfaz de usuario, las estructuras de
almacenamiento, los descriptores, etc. Ademas,
incluye varios procesos como la catalogacion, la
busqueda y recuperacion, la generacion y
composicion de objetos, etc. [3].

Generalmente, el profesor realiza estos
procesos de forma empirica y utilizando
herramientas independientes, desarrolladas para
tareas concretas de otra indole, lo que limita y
complica su utilizacion. En general, no existe un
control en el desarrollo de los objetos de
aprendizaje ni en sus metadatos.

3. La plataforma AGORA

En esta seccion se describe a la plataforma
AGORA en término de sus caracteristicas y
funcionalidades mas sobresalientes.

El uso de procesos automaticos para la gestion
de los objetos de aprendizaje es una tematica
recurrente en numerosos proyectos de e-Learning;
principalmente en lo que respecta a la
reutilizacion de los objetos [5] y la instanciacion
de metadatos [16].

Un enfoque de supervision o recomendacion
es una alternativa interesante, debido a que
incorpora el conocimiento y la experiencia del
usuario en ciertas actividades del proceso y relega
otras para su realizacion por algun agente
computacional [11]. Si ademas, las actividades y
las tareas relacionadas con la gestion de los
objetos de aprendizaje estan intercomunicadas, se
facilita su control y ejecucion: la informacion
utilizada o generada como resultado de una
actividad puede reutilizarse en otra.

De este modo, se mejora el proceso completo
al sugerir valores o acciones basadas en el
conocimiento previo para su ajuste por parte del
usuario segln sus requerimientos.

1.1. Caracteristicas

La plataforma AGORA es una propuesta para
ayudar al profesor en el proceso de construccion
de un objeto de aprendizaje, utilizando para ello
un enfoque de recomendacion.

AGORA se basa en un modelo de gestion que
hace hincapié en registrar toda la informacion
generada como resultado de la ejecucion de las
actividades de desarrollo de un objeto de
aprendizaje, con el propdsito de analizar y extraer
normas y pautas en el uso de la aplicacion por los
usuarios (Figura 1). Este conocimiento es
utilizado para la mejora continua de los procesos
asociados a la gestion de un objeto de aprendizaje
mediante su representacion como reglas.

Asistenciay control Reglas
Perfiles
Gestion del
conocimiento
Gestion de Objetos istrode
de Aprendizaje et
Profesor
Repositorio
Repositorio

Figura 1. Modelo de gestion de AGORA

La plataforma AGORA es un entorno basado
en servicios, que integra las caracteristicas de
almacenamiento, edicion, publicacion de objetos
de aprendizaje.

En AGORA, el usuario interactia con una
aplicacion Web para invocar los servicios
expuestos por la plataforma.

La interfaz de usuario web de AGORA utiliza el

concepto de "escritorio" para representar el area
de trabajo donde cada usuario puede acceder a
todas las herramientas que ofrece la plataforma y
modificar su perfil o administrar sus objetos de
aprendizaje (Figura 2).
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Figura 2. Interfaz Web de AGORA

La plataforma utiliza los formatos de archivo
mas comunes (ppt, pdf, doc, jpg, zip por citar
algunos). Incluye un generador de metadatos de
objetos de aprendizaje que simplifica la creacion
de Objetos de Aprendizaje, asi como varias
herramientas de comunicaciéon para colaborar o
compartir informacién con otros usuarios de la
plataforma.

1.2. Publicacion de objetos de
aprendizaje

En AGORA, los usuarios pueden modificar los
permisos de publicacion de un recurso para que
pueda ser localizado y recuperado por otras
personas o sistemas. De esta manera, ciertos

objetos de aprendizaje permanecen ocultos a los
demas consumidores hasta que se consideren
listos para su reutilizacion.

La distribucion y reutilizacion de un objeto de
aprendizaje solo es posible en la medida que es
difundido entre la comunidad de usuarios que sean
afines entre si o al contexto de uso del objeto.

De forma predefinida, los recursos educativos
colocados en AGORA no estan disponibles para
su consulta y descarga por los otros usuarios. El
autor o publicador del recurso debe desbloquearlo
utilizando el gestor de objetos de aprendizaje.

El gestor de objetos de aprendizaje
proporciona un conjunto de herramientas para la
publicacion de un objeto de aprendizaje (Tabla 1).
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Este listado varia segun el perfil del usuario
registrado.

Icono Descripcion
| | Recurso instruccional bloqueado (solo lo
puede ver el publicador)
] | Recurso instruccional disponible para su

consulta por otros usuarios

= Ver el recurso como objeto de
aprendizaje

Ver el recurso instruccional

Ver la informacion del recurso

Resultados de la evaluacion de la calidad
del recurso instruccional

| B[] e

Descargar el recurso en su formato
original

Descargar el recurso como objeto de
aprendizaje

Evaluar y comentar la calidad del recurso

Tabla 1. Herramientas de publicacion

Una vez que los usuarios han realizado una
busqueda de recursos, pueden consultar la
informacion asociada al recurso con el propdsito
de determinar si el objeto es util a sus
requerimientos. Todos los datos asociados al
recurso seleccionado se presentan en un panel.

Los recursos son descargados como objetos de
aprendizaje basados en la especificacion SCORM
2004. Sin embargo, la oferta puede adaptarse para
entregar contenidos compatibles con otras
especificaciones de empaquetado. Un sistema de
plantillas facilita esta tarea, definiendo el formato
y la estructura del paquete de distribucion.
También estan disponibles para su consulta las
valoraciones hechas por otros usuarios con
respecto a las caracteristicas de uso didactico del
objeto de aprendizaje. Estas evaluaciones estan
basadas en un modelo de calidad denominado
MECOA (Modelo para la Evaluacion de la
Calidad en objetos de aprendizaje) [18].

1.3. Reutilizacion de objetos de
aprendizaje en AGORA

Los recursos almacenados en el repositorio de
AGORA son catalogados utilizando el estandar
IEEE-LOM y publicados para su descarga en su
formato original, como objetos de aprendizaje o
para su acceso en linea mediante un enlace URL.

Se ha desarrollado un componente que
extiende el proceso de busqueda tradicional,
donde el usuario proporciona alguna(s) palabra(s)
que pueden encontrarse en los metadatos o en el
contenido de los Objetos de Aprendizaje
almacenados en el repositorio, para realizar una
busqueda compleja.

El buscador muestra un formulario con los
metadatos mas comunes segun la recomendacion
dada por Can-CORE (Figura 3). Los valores
proporcionados como parametros son utilizados
para localizar los recursos que son mas similares,
contrastandolos con los metadatos de cada uno de
los recursos almacenados en el repositorio para
definir un nivel de similitud e incluirlos en los
resultados ordenados por ese nivel.

Buscar recursos con mayor precision en este repositorio

Para buscar un recurso escribe una palabra o frase que lo identifica, también puedes usa
para definir una palabra de busqueda. Indica las caracteristicas adicionales del recurso re

Texto: Alfabeto griego Busqueda sencilla...

Idioma: Espaiiol [+]

Formato: Documento Adobe Acrobat (*.pdf) ||

Interactividad: Expositivo [

Tipo: Texto narrativo E
Densidad semantica: | Muy bajo [~]

Destinatario: Estudiante [~

Contexto: Educacion superior [

Dificultad: Muy facil [+]

en la red de servidores AGORA (puede ser tardado)

Buscar

Figura 3. Busqueda avanzada

Finalmente, un sistema de recomendacion
considera otros factores como elementos de
relevancia para sugerir objetos de aprendizaje,
como son el perfil de usuario, la calidad percibida
por otros usuarios del recurso, la frecuencia de
descarga de los objetos, entre otros [19].

El usuario puede elegir distintas herramientas
para ver el Objeto de Aprendizaje, descargar sus
metadatos, el recurso o el objeto completo.
También puede evaluar la calidad del mismo o ver
los comentarios vertidos por otros usuarios.

1.4. Interoperabilidad de AGORA

La mayoria de las aplicaciones que estan basadas
en objetos de aprendizaje, bien porque permiten
su edicion o los emplean como parte de sus
funcionalidades, soportan diferentes niveles de
interoperabilidad, dependiendo del tipo de
arquitectura que implementen. De este modo, las
aplicaciones mas cerradas solo podran consumir
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los objetos de aprendizaje que almacena el
repositorio de AGORA a través de los archivos de
contenido que son exportados desde la propia
plataforma, para su posterior incorporacién en la

aplicacion.
Otro tipo de aplicaciones seran un poco mas
permisivas en sus mecanismos de

interoperabilidad al enlazar directamente los
recursos colocados en el repositorio. Ello implica
que su arquitectura soporta al menos direcciones
URL para referir a los recursos disponibles en
AGORA. La gran mayoria de las plataformas de
gestion del aprendizaje como Moodle, permiten
esta opcidn.

Finalmente, algunas aplicaciones y sistemas
modernos cuentan con una interfaz de
interoperabilidad basada en estandares como
REST o SOAP, que soporta un mayor intercambio
de informacion con la arquitectura de AGORA.
De forma que no solo se produce un flujo de
recursos sino también de informacion asociada a
los mismos, como sus metadatos o los perfiles de
los usuarios que los utilizan.

De esta manera, la integracion de la
arquitectura de  AGORA con aplicaciones de
terceros es mayor y permite que estas aplicaciones
no solo consuman, sino que también provean
nuevos objetos de una forma directa y sencilla.

Los servicios de busqueda y recuperacion han
sido extendidos para permitir que multiples
repositorios de AGORA operen como si fuesen un
unico repositorio virtual. La interoperabilidad es
posible gracias a la uniformidad de los perfiles de
metadatos, los lenguajes de consulta y el
protocolo de comunicacion de la plataforma.

Estos servicios, si bien se encuentran
inicialmente disponibles con una interfaz Web
basada en la tecnologia AJAX, pueden extenderse
para  incorporar  nuevos  esquemas  de
comunicacion (SOAP o XML-RPC) o intercambio
(XML, JSON o YAML) de informaciéon en la
Web.

AGORA ha sido desarrollado para
implementar una arquitectura basada en
componentes, lo que favorece la extensibilidad de
la plataforma incorporando nuevas
funcionalidades de una manera controlada y
simple.

4. Caso de estudio

La plataforma AGORA es un Sistema de Gestion
de objetos de aprendizaje de libre distribucion que
ha sido implementado inicialmente en Espaiia y
México. Desde finales de 2008 se encuentra
disponible una version de uso publico en la
Universidad de Castilla-La Mancha, UCLM
(http://smile.esi.uclm.es/agora), que se constituye
como la instancia principal del proyecto y es
utilizada por profesores de diversas instituciones
latinoamericanas. A finales de 2009 se instalé una
version de AGORA en la Universidad Auténoma
de Yucatan, UADY (http://sel.uady.mx/agora).
Ambos repositorios constituyen una federacion,
permitiendo una busqueda unificada de recursos,
sin importar en cual instancia se encuentren
almacenados.

Hasta septiembre de 2011 se contaba con poco
mas de 600 usuarios distribuidos entre ambas
plataformas, quienes habian publicado cerca de
700 recursos educativos.

Un analisis a detalle de las caracteristicas de
los usuarios, recursos y sus actividades de gestion
proporciona informacion relevante para la
reutilizacion.

Es asi que la mayoria (54%) de los usuarios
son de “Ingenieria y tecnologia” y “Educacion,
humanidades y arte”, con una experiencia docente
menor de cinco afos y una formacion media en el
disefio de experiencias de aprendizaje y el uso de
tecnologias de la informacion enfocadas en la
educacion.

Las 4reas de “Ingenieria y tecnologia”,
“Educacion humanidades y arte” y “Ciencias
naturales” concentran cerca del 80% de los
recursos almacenados en el sistema. La mayoria
de los objetos de aprendizaje tienen contenidos en
idioma espaiol (79%), pero existen contenidos en
inglés (6%) y francés (2%). Los formato de
archivo mas comunes son animaciones Flash
(25%), presentaciones PowerPoint (23%) vy
documentos PDF (17%).

Un andlisis de la informacion generada por la
actividad de los usuarios permite caracterizar la
gestion en la plataforma (Figura 4). Es asi que las
actividades mas frecuentes son la visualizacion
(37%), la busqueda (23%), la inspeccion (19%) y
la descarga de recursos (7%). Un porcentaje muy
grande de la actividad total (86%), esta orientada a
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la reutilizacion de los recursos, mientras que su
produccion se reduce al 14%.

= c c
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Figura 4. La gestion en la plataforma AGORA

En términos generales, se aprecia que existe
una mayor participacion de los docentes de
“Ingenieria 'y tecnologia” y ‘“Educacion,
humanidades y artisticas” en las acciones de
recepcion (o pasivas), como busqueda y
visualizacion, las cuales se concretan en descargas
especificas. Sin embargo, esto no sucede con las
acciones de producciéon, como la generacion y
evaluacion donde, en promedio, los profesores de
“Ingenieria y tecnologia” y “Ciencias naturales y
exactas” son mas activos.

A manera de ejemplo, existen poco mas de 40
recursos asociados  con  algoritmia y
programacion, los cuales han sido creados por
estudiantes y profesores de informatica de varias
instituciones. Estos materiales son en su mayoria
ejercicios interactivos orientados a presentar
estructuras condicionales, de flujo, funciones y
variables que el estudiante puede utilizar para
consolidar su aprendizaje (Figura 5).

Un analisis de las relaciones existentes entre
los usuarios y los recursos gestionados permite
identificar rapidamente los grupos de usuarios
mas activos y los grupos de recursos mas
reutilizados. Esta informacion resulta util en el
establecimiento de esquemas de ayuda para elegir
los recursos que pueden ser relevantes para un
usuario.

De tal forma, que los usuarios que consultan
los mismos recursos comparten intereses y, en
consecuencia, los recursos que descarga uno de
ellos pueden ser propuestos a los demas del grupo
para su uso.

recorre el diagrama...

- Iniciar el programa, pensamos en un coche
- Luego la distancia que se va a recorrer

dist_recorrido = 0; - La variable "a" significala distancia que

distancia=50; recorre en un intervalo de tiempo

a=10;

- Mientras que la distancia recorrido es
diferente que la distancia total

- El carrito en su distancia actual, recorre una
distancia "a"

Figura 5. Ejercicio de Algoritmia

5. Conclusiones

Se ha presentado un Sistema para la Gestion
Integral de los objetos de aprendizaje. La
plataforma AGORA proporciona un conjunto de
herramientas que tienen como  principal
caracteristica incentivar la produccion y el
consumo de los recursos almacenados en el
repositorio. Proporciona varios mecanismos para
el intercambio de objetos de aprendizaje con otras
aplicaciones bien de forma directa o de manera
indirecta.

Al emplear un enfoque colaborativo entre los
procesos y consumidores, la plataforma permite el
desarrollo de esquemas de recomendacion y
valoracion que pueden mejorar la gestion y
utilizacion de los objetos de aprendizaje.

AGORA estd basado en tecnologias y
protocolos estandares y de libre distribucion. Esto
asegura una completa interoperabilidad con
aplicaciones existentes que soporten los mismos
estandares. También garantiza la flexibilidad de la
arquitectura para incorporar nuevas
funcionalidades y caracteristicas empleadas en las
actividades de gestion.

Actualmente estamos trabajando en el
desarrollo de nuevas funcionalidades junto con su
consolidaciéon como un espacio para la gestion de
los objetos de aprendizaje dentro las instituciones
que cuentan con una instancia de la plataforma.
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