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Eje Tematico: Entornos virtuales de aprendizaje.

El presente articulo muestra los resultados parciales del proyecto de investigacion “Propuesta de una
interface de comunicacion para m-learning o aprendizaje en movimiento”, y la inclusion de los objetos de
aprendizaje para dispositivos mdviles (OAM) como herramientas de soporte en los procesos de
aprendizaje actuales, asi como de los elementos que deben considerase para su desarrollo y utilizacion.
Asi mismo, presenta una propuesta de los elementos clave para el diserio de un OAM.
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Introduccién

Hoy en dia el desarrollo continuo de las TIC’s (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion) estan teniendo un impacto muy significativo en la sociedad y la educacién no ha
sido la excepciéon, lo que ha dado como resultado la reevaluacidon de los procesos de
ensefanza-aprendizaje en los modelos tradicionales, buscando enriquecerlos con el fin de
desarrollar nuevas habilidades entre los estudiantes para enfrentar los nuevos requerimientos
que exige la presente sociedad.

Actualmente los estudiantes necesitan de una mayor diversidad de espacios y recursos,
ya que el proceso de aprendizaje ha pasado de ser estatico, a tener una gran movilidad
(Alvarez y Edwards, 2006), y es por eso que los dispositivos méviles han surgido como
respuesta a estas necesidades.

Llevar a cabo el proceso de ensefanza-aprendizaje a través de un dispositivo movil,
puede ser una herramienta importante para la formaciéon de estudiantes autocriticos y
autodidactas capaces de aprender en cualquier momento y lugar de una forma efectiva y sin
depender de ciertos condicionantes.

Tal es la importancia que estan teniendo el m-learning, que varias instituciones
educativas se han visto en la necesidad de producir contenidos especificamente dirigidos a los
dispositivos moviles puesto que se trata de un mercado con millones de usuarios y en
constante crecimiento.

Metodologia

Se realiz6 una investigacion descriptiva, a través del analisis de articulos, bibliografia,
paginas electronicas y revistas cientificas, lo cual, ha senalado que el m-learning es una opcion
nueva para el desarrollo y generacion de aprendizaje, éste ha desarrollado diversas
aplicaciones basadas en teorias del aprendizaje tales como: conductual, constructivista,
situacional, colaborativo, informal y asistido (Naismith, et al 2004).

Un Objeto de Aprendizaje para dispositivos moviles (OAM) es un elemento de vital
importancia para el proceso de aprendizaje bajo el esquema m-learning, ya que representan
una fuerte tendencia en el area de la tecnologia educativa aplicada al entorno de la actividad
instruccional.
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El papel de los objetos de aprendizaje en la construccién del conocimiento, es el de
facilitar la interaccién entre el alumno que aprende y el nuevo contenido de aprendizaje por
adquirir, para que los estudiantes o quienes los usan generen, adquieran, utilicen y construyan
Su propio conocimiento.

Las tendencias entorno al m-learning como fenédmeno educativo emergente estan
basadas en cuatro dimensiones relacionadas entre si: (1) la tecnologia, (2) los objetos de
aprendizaje, (3) los servicios Web 2.0, como blogs, wikis, podcasting y videocasting, y (4) los
métodos pedagdgicos activos que permitan poner valor a todo lo anterior (Dominguez F.,
2009), ademas de otros elementos tales como el disefio instruccional que tiene por objetivo el
andlisis de las condiciones de aprendizaje, de los aprendices, del contexto de aprendizaje y las
tareas, de la especificacion de los objetivos de aprendizaje, asi como de la prescripcion de las
actividades que permitiran cumplir con dichos objetivos vy, finalmente, de la evaluacién de todo
el proceso, con el objeto de verificar si los objetivos se cumplieron y si el sistema de
aprendizaje tuvo éxito, asi como de la usabilidad de los dispositivos, de la aplicacion y del
contenido mévil y del servicio mévil (Mostakhdemin-Hosseini, 2009).

Por lo que de acuerdo a los nuevos contextos educativos las teorias constructivistas son
las mas apropiadas, ya que sustentan que el estudiante construye su propia realidad o al
menos la interpreta de acuerdo a la percepcion derivada de su propia experiencia, de
estructuras mentales y de las creencias que utiliza para interpretar objetos y eventos, dandole
la posibilidad para que restablezca y dirija su propio aprendizaje (Guardia, Sangra, 2006).

Los objetos de aprendizaje son cualquier entidad, digital o no digital, el cual puede ser
usado, rehusado o referenciado durante el aprendizaje apoyado por la tecnologia. Es decir, un
objeto de aprendizaje puede ser desde una fotografia, un grafico, un video o entidades digitales
de diversa indole, los cuales son un elemento importante en las estrategias de aprendizaje de
los procesos de diserio instruccional que actualmente ofrecen la oportunidad de reutilizar
secuencias de aprendizaje, actividades y contenidos diversos orientados a alcanzar los
objetivos de aprendizaje que de otra forma seria dificil disefiar (Guardia O., Sangra M., 2006).

Para el disefio de un OA se deben tomar en cuenta tanto aspectos tecnoldégicos como
pedagdgicos, tal como se muestra en la siguiente figura (figura 1):

PORTABILIDAD

OBJETO DE
APRENDIZAJE

" INTEROPERABILIDAD

Actividades de
B Aprendizaje o8

Figura 1. Elementos para el disefio de
Objetos de Aprendizaje para Moviles.
Fuente: Elaboracién propia

Para los aspectos tecnolégicos se considera:

Reusabilidad. El objeto debe ser modular para que sirva de base o componente de otro
objeto o recurso; la tecnologia, la estructura y los componentes deben estandarizarse para que
puedan incluirse en otras aplicaciones.

Accesibilidad. El objeto puede indexarse para una localizacion y recuperacion mas
eficiente utilizando estandares de metadatos.
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Interoperabilidad. Para que un objeto sea verdaderamente Util debe operar entre
diferentes plataformas de hardware y software.

Portabilidad. El objeto puede moverse y alojarse en diferentes plataformas de manera
transparente sin cambio alguno en estructura o contenido.

Durabilidad. Deben permanecer intactos a las actualizaciones de software y hardware
(Lopez, 2005).

Ademas de éstas caracteristicas para el disefio del objeto se debe considerar las
caracteristicas del dispositivo y de la conexién utilizada.

Sobre lo anterior descansan los aspectos pedagégicos tales como:

Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a aprender.

Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus mdultiples formas de
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas, lecturas,
opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes, referencias, etc.

Actividades de aprendizaje: Que guian a los estudiantes para alcanzar los objetivos.

Elementos de contextualizacion: Que permiten reutilizar el objeto en otros escenarios,
como por ejemplo, los textos de introduccion, los créditos del objeto, etc.

Evaluacién: Herramienta para verificar el aprendizaje logrado (Juarez G., Reyes D.,
2009).

Para que el OAM pueda aportar las caracteristicas anteriores debe estar contenido en
un repositorio de Objetos de Aprendizaje, inmerso en un Sistema de Administracién del
Aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés) que permite llevar el seguimiento del aprendizaje
de los alumnos y el acceso, la infraestructura y la conectividad elementos necesarios para que
las instituciones educativas y usuarios tengan acceso. (Lopez R., et al 2002).

Premisas parciales

Para generar contenidos apropiados al contexto actual es necesario cambiar los
modelos mentales e incorporar la idea de que es necesario ubicar al aprendiz como
responsable de su autonomia intelectual y de la gestion de su conocimiento. Por lo que el
aprendizaje a través de moviles facilitara la comunicacion entre el docente y el estudiante en
diferente espacio geografico, permitiéndoles continuar en contacto sin coincidir en un lugar
fisico y realizar un proceso de intercambio de conocimientos y experiencias estimulando el
trabajo y el aprendizaje colaborativo.

Aun se tiene que seguir avanzando en el desarrollo y aplicacion de procesos de disefio
instruccional que puedan contribuir al disefio de objetos de aprendizaje de calidad, realmente
reutilizables y significativos para el estudiante y orientados a la adquisicién de competencias en
ambientes virtuales a través de los dispositivos méviles.

Actualmente estos dispositivos estan ofreciendo el potencial de ligar las actividades de
aprendizaje fuera y dentro de contextos formales, confirmandose como una herramienta
importante en el proceso de ensefianza aprendizaje (Breuer, et al 2007).

Conclusiones

El teléfono movil es una de las herramientas que esta siendo de gran apoyo a este
proceso, ya que presenta una serie de ventajas pedagogicas a la que se suman otras
operativas, tales como que se trata de una herramienta de la que disponen practicamente todos
los estudiantes y que brinda enormes posibilidades de interaccion en los ambientes de
aprendizaje; es flexible, de tamafo pequeno, de empleo facil y su costo puede ser en algunos
casos bajo.

Sin embargo, no podemos dejar pasar por desapercibido el hecho de que no solo es
trasladar la docencia de un aula fisica a una mévil, ni cambiar el gis y el pizarrén por un medio
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electrénico, o concentrar el contenido de una asignatura en un texto que se lee en el monitor de
la computadora o en un dispositivo mévil. Se requiere que quienes participan en el disefio de
estos ambientes deban conocer todos los recursos tecnologicos disponibles (infraestructura,
medios, recursos de informacién, etc.), asi como las ventajas y limitaciones de éstos para
poder relacionarlos con los objetivos, los contenidos, las estrategias, actividades de aprendizaje
y la evaluacion (Lépez R., 2002) con el objetivo de reforzar el proceso de ensefianza—
aprendizaje en pro de una mayor calidad educativa.
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