Convocatoria Tematica 2 : Proyectos de investigacion en el area de Objetos
Virtuales de Aprendizaje en diferentes categorias y grados de desarrollo, en
especial los Ambientes Inteligentes de Ensefianza - Aprendizaje (Intelligent
Teaching Learning Environment —ITLE).

1. Objetivo de la tematica: Desarrollo de metodologias de disefio y produccion
de Objetos Virtuales de Aprendizaje.

2. Descripcion.

Un objeto virtual de aprendizaje se define como todo material estructurado de una
forma significativa, asociado a un propdsito educativo y que corresponda a un
recurso de carécter digital que pueda ser distribuido y consultado a través de la
Internet.

Para construir un ambiente educacional interactivo, en lugar de pensar en los
tradicionales Objetos Virtuales de Aprendizaje (Ovas), es necesario proporcionar
un mecanismo de aprendizaje individual que, de forma activa, lleve al estudiante a
través del hiperespacio, teniendo en consideracion el fondo de su conocimiento,
su habilidad de comprensién, su area de interés, sus planes y sus intenciones.

Es en este punto donde el area de la inteligencia artificial juega el papel de suplir
estas desventajas, ya que con la utilizacion de una arquitectura que permita
implementar un Ambiente Inteligente de Ensefianza - Aprendizaje (Intelligent
Teaching Learning Environment —ITLE) que actie como una sociedad de agentes,
cada uno de ellos con sus objetivos, planes e intenciones, y que interactien
mutuamente con el objetivo comin de tomar el desarrollo cognoscitivo de la
sociedad de agentes como un todo a un descenso adecuado a los objetivos
comunes de esta sociedad, podriamos suplir esta serie de falencias mencionadas
con antelacion:

« Dinamismo en el momento de ingresar a los contenidos de una materia y en
general en toda el &rea de ensefianza - aprendizaje.

 Interaccién, ya que en ningin momento el estudiante pensara que sélo esta
frente a una méaquina, sino que se sentira interactuando con su medio de
ensefanza.

- El estudiante estara guiado durante el transcurso de su aprendizaje, puesto
gue el sistema estara en capacidad de relacionar a cada alumno con su
nivel, y estado académico.

- La retroalimentacion entre el ambiente educativo y el estudiante serd una
constante de gran peso en el sistema inteligente de ensefianza -
aprendizaje.

! Ministerio de Educacién Nacional de Colombia. Concurso de Méritos: Objetos Virtuales de
Aprendizaje. 2005.



La idea de la Construccion de un Ambiente Inteligente Distribuido de
Aprendizaje, utilizando sistemas multiagente , es la de poder observar que la
inteligencia artificial permite crear ambientes mas adecuados a las caracteristicas
propias del proceso de ensefanza - aprendizaje.

Con la inclusion de estas técnicas de IA se puede subrayar:

La importancia de construir software basado en agentes, usando las metodologias
apropiadas para este tipo de sistemas.

La importancia de implementar un ambiente educativo usando agentes
inteligentes.

La creacion de una plataforma basica de prueba que permita desarrollar otros
trabajos relacionados.

La disponibilidad de objetos de aprendizaje en acervos compartidos por amplios
grupos de usuarios posibilita la eleccion de lo que se quiere aprender y la
secuencia en que cada persona lo requiere.

Los objetos de aprendizaje permitirian que incluso dentro de un curso puedan ser
elegidas las actividades y trayectorias. Asimismo, la consideracion de unidades
compartibles aumenta las posibilidades de tratamiento multidisciplinario de
problemas y temas.

Disefio instruccional 2

En los acervos de objetos de aprendizaje los educadores pueden localizar, en un
sistema compartido en red, objetos como unidades modulares para estructurar
Cursos.

El disefo instruccional tiene dos funciones al hablar de objetos de aprendizaje:

» Externa al objeto: articulando diversos objetos en un programa.
* Interna del objeto: guia para las acciones ejecutables dentro del objeto.

El disefio instruccional basado en modelos o patrones se favorece con el uso de
objetos: es mas facil para los autores, docentes o capacitadores expertos en
determinado campo disciplinario o profesional el desarrollo de unidades de
contenido, que el planteamiento de un curso entero.

La sintesis informativa practicada de manera regular supone un problema para el
desarrollo de materiales: pensar por objetos obliga a recortar y justificar cada
unidad en diversos contextos de uso.

2 Guardia, L. Fundamentos del disefio técnico-pedagdgico en e-learning. Conceptualizacion de
materiales multimedia. Universitat Oberta de Catalunya.



Dos rasgos que caracterizan a los objetos como tendencia de disefio instruccional
son la reusabilidad, entendida como posibilidad de usar un mismo objeto en
distintos contextos de aprendizaje o0 ensefianza; y la escalabilidad, entendida
como posibilidad de desarrollar un objeto al articular nuevos componentes a su
estructura original.

Se sefalan asimismo como ventajas culturales la interdisciplinariedad en la
medida que la reusabilidad posibilita que un objeto pueda ser utilizado en
contextos disciplinarios y profesionales diversos; y la generatividad, entendida
como cualidad de un recurso instruccional para provocar que el sujeto que
aprende emita respuestas procesando y produciendo objetos derivados.

3. Delimitacion.

El disefio instruccional aplicado al desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje y
su correspondiente produccion segun la categoria seleccionada en el proyecto de
investigacion, representa para la Universidad Cooperativa de Colombia areas
especificas de interés desde el programa Tecnologias de Informacion y
Comunicacién para la Gestion Universitaria.

La meta del Ministerio de Educacion Nacional es la de tener en el pais para el afio
2010, 100 programas de pregrado con al menos el 80% de virtualidad, la
Universidad Cooperativa de Colombia ha asumido el 10% de esa meta y cuenta
recientemente con los registros calificados de los pregrados virtuales Licenciatura
en Educacion Basica con énfasis en Matematica e Informatica y Licenciatura en
Educacién Bésica con énfasis en Tecnologia e Informética, también estd en
proceso de solicitud de registro calificado para el programa virtual Contaduria
Publica.

Los tres programas virtuales de pregrado marcan el interés particular de esta
convocatoria tematica, al igual que programas afines como Administracion y
Economia.

Las categorias existentes son diversas, van desde colecciones de imagenes
estaticas, tutoriales y simuladores hasta Ambientes Inteligentes de Ensefianza -
Aprendizaje (Intelligent Teaching Learning Environment —ITLE). El producto a
entregar como resultado de la investigacion sera en las categorias de simuladores,
cursos completos compuestos por diferentes Objetos Virtuales de Aprendizaje,
aplicativos multimedia e ITLE.

4. Parametros de evaluacion.
a. Pedagogia, didactica y pertinencia curricular. 40%
b. El grado de usabilidad en diferentes asignaturas de los programas de
interés de la convocatoria.
c. Disefio instruccional. 30%



d. Disefio gréfico. 20%
e. Los estandares para la elaboracion de metadatos.
f. Los estandares SCORM para la produccion de los Objetos Virtuales
de Aprendizaje.
g. Funcionamiento en las plataformas virtuales que defina la
Universidad, entre las cuales estara SAKAI.
Los aspectos que no tienen asignado el peso sumaran el restante 10%, a
excepcion del cumplimiento de estdndares SCORM que sera una condicion de
obligatorio cumplimiento.

5. Asignaciones presupuestales.

Los topes presupuestales se asignaran segun el grado de complejidad de los
Objetos Virtuales de Aprendizaje (categoria seleccionada en el proyecto).

Se permitirh hasta un 60% de la partida presupuestal para servicios de
contratacion de personal (servicios tecnicos)



