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Resumen: Las posibilidades ofrecidas por las tecnologias informéticas vy
de comunicacién, no han sido suficientemente aprovechadas en los sistemas

de educacidén virtual. La “particularizaciédn” del proceso de ensefianza
aprendizaje, apoyado en las herramientas gque se poseen, rara vez se
ofrece. Este trabajo tiene <como finalidad plantear un modelo de

generacidén de cursos virtuales que se adapte a las caracteristicas
propias de cada estudiante; tanto de su manera preferida de aprender,
como de su historial académico. Se parte de la determinacidén de objetivos
educativos que se espera obtenga cada estudiante al finalizar un curso.

Estos objetivos pueden ser logrados con diversas actividades
(entrevistas, foros, informes de lecturas, etc.) y con diversas unidades
de conocimiento (documentos, videos, graficas, ejercicios, etc.) que

estédn asociadas a un perfil psicopedagbdgico especifico. Este modelo
ofrece, ademéds, la posibilidad de reutilizacién de los contenidos o de
las actividades en diferentes cursos que requieran cubrir el mismo
objetivo educativo y, a su vez, posibilitar la supresidén de actividades
definidas para un curso si los objetivos vya han sido cumplidos
satisfactoriamente por el estudiante.

Palabras claves: cursos virtuales, objetivos educativos, perfiles de los
estudiantes, generacidédn de cursos.

Abstract: The possibilities offered by new information and
telecommunication technologies have not been exploited enough for virtual
education systems. The customization of the teaching-learning process 1is
rarely offered using new tools. This work presents a model of wvirtual
courses generation adapted to individual characteristics of each student.
It is based on the educative goals that must be satisfied by the student
during a course. These goals can be achieved with different activities
and knowledge unities and they can be associated to a specific psycho
pedagogic profile. Another important advantage of this model is the
possibility of reusing the knowledge units in different courses and
suppressing some activities attached to a course when the student has
achieved their associated goals.

Key Words: virtual courses, educative goals, student profiles, course
generation.



1. INTRODUCCION

La educacidn virtual no ha
aprovechado suficientemente 1las
nuevas tecnologias informaticas vy
de comunicacidn para avanzar
sustancialmente en algunos
aspectos, entre otros sintomas se
tienen los siguientes:

o Poca efectividad en el proceso
de Ensefianza-Aprendizaje,
reflejada en los Dbajos logros
obtenidos y la poca motivacidn
de algunos estudiantes en estos
ambientes.

o Tiempo considerable para la
elaboracidén de cursos que se
adapten a las caracteristicas de
los aprendices.

o Altos costos, duplicacién de
esfuerzos y de contenidos, en
disefio y construcciédn de cursos
que deben despreciar materiales
ya elaborados, o en el mejor de
los casos, sbélo aprovechar
manualmente fragmentos de éstos.

oDificultad para intercalar,
actualizar o suprimir
informacidén sin tener que

modificar la estructura global
de la pagina.

Posibles causas asociadas a
estas manifestaciones son, entre
otras:

o Ambientes virtuales donde 1los
contenidos y actividades de 1los
cursos son fijos, sin atender
los perfiles de los estudiantes.

o Poca posibilidad de reutilizar
materiales de ensefianza, debido
a su poca granularidad.

A partir de esta problemdtica, se
pueden plantear posibles
soluciones:

o Adaptar los cursos teniendo como
base 1los elementos relevantes
del perfil de estudiante, que
colme sus necesidades y
reconozca sus particularidades.

oDefinir 'y usar unidades de
conocimiento con granularidad

fina, que puedan ser incluidos
en diferentes cursos. Aprovechar
las opciones de modularidad para
realizar ejercicios de
integracién (Construccidn de
abajo hacia arriba).

o Diseflar un modelo de cursos,
donde los objetivos educativos
sean cubiertos por esos
componentes de aprendizaije.

Dentro de los trabajos mas
reconocidos en la generacién de
tutoriales se encuentran:
ELM-ART (Episod Learner Model -
Adaptive Remote Tutor), dedicado
exclusivamente a la ensefilanza de
LISP y desarrollado por la

Universidad de Trier en Alemania;
propicia wuna guia personalizada
para los estudiantes, reduciendo
el tiempo de aprendizaje. Maneja
una red de conceptos y a partir
de esa estructura (que permite
representar prerrequisitos), se
define el perfil académico del
estudiante [Weber y Specht 1997].

La propuesta AHA (Adapative
Hipermedia Architecture), fue
liderada por la universidad

tecnoldégica Eindhoven 'y ofrece
una presentacidén adaptativa de
contenidos a través de fragmentos
condicionados que se va formando
seguin el historial académico del
educando. Las paginas incluidas
en un tutorial sdélo llevarian 2

tipos de metadatos: pre-
requisitos y conceptos que se
consiguen. Se construye un

esquema de metas y se fija un
nivel de conocimiento para cada
usuario, dependiendo de los
prerrequisitos cumplidos [De Bra
y Calvi 1998].

Por otro lado, estd el proyecto

MultiBook de la Darmstadt
University en Alemania [MultiBook
199771, que es la fusién de

Hipermedia e ITS. Las lecciones



se construyen con Media Bricks
(nombre dado a su unidad de
recurso educativo) . Presenta
varios niveles de dificultad que
pueden ser elegidos por los
estudiantes. El1 sistema wusa la
relacién de los contenidos y el
metadatos para seleccionar las
unidades que se presentaran. Esta
propuesta tampoco tiene en cuenta
el perfil psicopedagdégico del
usuario.

Atlas y TangoW son trabajos de la
Universidad Auténoma de Madrid
[Castells y Macias 2000] [Carro,
Pulido % Rodriguez 20011,
orientados a la generacién vy
presentacidén de contenidos de
acuerdo al perfil del estudiante.
Implementa una valiosa separacidn
entre Estructura de Curso Yy
Contenidos. La unidad conceptual
alli se define como tareas. Usa
las reglas docentes como formas
de secuenciacién de contenidos.
Aplica la fragmentacidén de
contenidos, lo que ©permite su
reutilizacién. Sin embargo, sbélo
considera como perfiles del
estudiante el Novato o el
Avanzado, sin tener en cuenta la
manera de aprender de ellos.

La propuesta Sigue, fue
desarrollada por profesores de la
Universidad de Malaga % es

orientada hacia cursos
adaptativos en la Web [Carmona y
otros 20027. Entre las

caracteristicas de esta propuesta
que se pueden resaltar son las
relaciones entre contenidos
“parte de” vy “pre-requisito de”
y que se definen tres niveles de

dificultad: facil, normal \%
dificil. El modelo estudiante
incluye el nivel de su
conocimiento calificado como
completo, intermedio o wvacio vy
tambi’en considera sus
preferencias. Una limitacidén de

la propuesta es que el nivel de
conocimiento del estudiante estéa
basado en lo visitado y no en los
objetivos del curso. Por eso, no
plantea diferentes contenidos o

actividades para lograr un mismo
objetivo.

El resto del presente documento
estd organizado de 1la siguiente
manera: desde el numeral 2 hasta
el 6, se presentaran los
elementos involucrados en la
adaptacidén de cursos virtuales.
En el numeral 7 se prosigue con
el modelo propuesto, para
finalizar con las conclusiones.

2. OBJETIVOS EDUCATIVOS OE.

El estudiante tiene asociado un

historial de logros,
especificados en términos de
objetivos educativos, lo que
define su perfil académico. Los
aprendices poseen diferentes

intereses, actitudes y estilos de
aprendizaje lo que se registraré
en su perfil psicolégico. A
partir de estas caracteristicas
se generard un curso que presente
s6lo la parte que el estudiante
necesita abordar, sin obligarlo a
repetir conceptos por él
conocidos. Ademés, estos
conceptos deben ser presentados
de la forma que més se adapte a
su perfil psicopedagdgico, lo que
se debe traducir en un proceso
de aprendizaje eficaz.

Los objetivos educativos OE son
definidos por [Lizcano 1989] como
enunciados que describen, en
términos de conducta observable,
los resultados dque se esperan
obtener a través del proceso de

ensefianza-aprendizaje. La
clasificacién de estos objetivos
varia entre los diferentes

autores. Dentro de las taxonomias
mas reconocidas esta la propuesta
por Benjamin Bloom, gque contempla

tres dominios: cognoscitivo
(pensar) , afectivo (sentir) y
psicomotor (hacer) . El area
cognitiva incluye aquellos
objetivos que se refieren a la
memoria o evocacidn de los
conocimientos y al desarrollo de
habilidades \% capacidades



técnicas de orden intelectual. Lo
afectivo incluye aquellos
objetivos que describen cambios
en los intereses, actitudes vy
valores, el desarrollo de
apreciaciones 'y una adaptacidn
adecuada. El1 ultimo dominio es el
del 4&rea manipulativa o de 1la
habilidad motora [Bloom y otros

1990]. En el dominio cognoscitivo
se dan las categorias de
evocacidén, comprensidén, analisis,
sintesis, evaluacidn y
aplicacién.

3. CONTENIDOS EDUCATIVOS O
UNIDADES DE ENSENANZA UE.

Otro elemento relevante son las
unidades de ensefianza (UE) de los
cursos, materiales que apoyan el
proceso para lograr los
objetivos. Estas unidades deben
responder a las necesidades de
los alumnos para quienes se
planea dicho curriculo. Entre
otros criterios que deben tenerse
en cuenta para la seleccidén de
las UE estan: El nivel de
conocimiento en que se encuentran
los educandos, la edad, el nivel
de dificultad de cada asignatura,
la estructura del contenido etc.
[Lizcano 1989]. Genéricamente,
los contenidos, reflejados en las

UE, pueden ser conceptuales,
procedimentales y actitudinales.
Los contenidos conceptuales

ensefian un saber, y por lo tanto
afectan nuestro conocimiento (por
ejemplo, enseflar el concepto de
nimero  primo); los contenidos
procedimentales ensefian un hacer,
y por tanto afectardn nuestras
destrezas v habilidades (por
ejemplo, enseflar a operar con 1los
numeros primos); los contenidos
actitudinales ensefian actitudes,
es decir, formas de pensar,
sentir y actuar ante situaciones
determinadas, y por lo tanto
afectardn nuestra personalidad.
Por ejemplo, ensefiar principios
de solidaridad, ensefiar a amar la
verdad y el saber y, en general,
ensefiar valores.

Tres alternativas son las mas
implementadas en cuanto a modelos
de contenidos educativos,
relacionadas con el
almacenamiento y distribucidén de
informacién en sistemas de
ensefianza virtual:

Desde la mitad de los afios
noventa emergen los objetos de
aprendizaje, ©pero Wiley en su
disertacién doctoral [Wiley
2000], plantea la importancia de
los materiales en ellos vy los
define como “cualgquier recurso
digital que pueda ser utilizado
como soporte a la enseflanza. La
idea principal es fragmentar el
contenido educacional en pequefios

pedazos que puedan ser
reutilizados en diferentes
ambientes de aprendizaje”. La
IEEE [IEEE 2002] propuso un
estéandar que especifica la
sintaxis 3% semantica del
metadatos de los Objetos de
Aprendizaije, Learning Object

Metadata LOM, definidos como 1los
atributos requeridos para la
completa vy adecuada descripcidn
de estos objetos, lo gque permite
que puedan ser usados, reusados o
referenciados durante un proceso
de ensefianza soportado en
tecnologia.

Igualmente, el grupo denominado
Education Working Group de DCMI
[DCMI 1999], ha impulsado un foro
abierto que Dbusca el desarrollo
de un esténdar de metadatos para
buscar mayor interoperabilidad
en el manejo de los recursos
educativos.

El Dublin Core es un conjunto de
elementos de metadatos con la
intencién de facilitar la
busqueda de recursos
electrbénicos. Para cada categoria
hay divisiones. E1 Dublin Core
define 15 caracteristicas para
las UE: identificador, titulo,
idioma, descripcidn, tema,
cobertura, tipo, fecha, creador,
otros colaboradores, publicador,



formato, derechos de autor,
relacidén, fuente.

Balian 'y Zaccagnini [Balian vy
Zaccagnini 2002] introducen las
Unidades de Conocimiento
Transferibles (UCT) cuya
finalidad es establecer la
expresidén minima conceptual en
que puede transferirse el
conocimiento sin perder su
esencia académica. Las UCTs
contienen la estructura
pedagdgica % la légica
actitudinal vy hacen posible la
asociaciédn para abordar los

mismos temas por otras vias.

Por otro lado, Martin vy Odell
[Martin y 0Odell 1996] wusan el
término componente para referirse
a una pieza de software que
cumple dos condiciones: no
depende de la aplicacidén que la
utiliza y se puede utilizar en
diversas aplicaciones. Lewandoski
[Lewandoski 1998] las define como
la menor unidad autoadministrada,
independiente % atil de un
sistema que trabaja en ambientes
miltiples. La posibilidad de que
sean reutilizados es uno de los
aspectos fundamentales del
software basado en componentes,
donde se busca construir
aplicaciones a partir de
elementos preexistentes,
interoperables y de diferentes
origenes. Una componente es una
caja negra que encapsula
servicios detrds de interfaces
bien definidas y que no suelen

usarse aisladamente, mas bien
tienden a ser ensambladas unas
con otras. Los modelos mas
empleados son las
implementaciones de CORBA, las

componentes basadas en DCOM vy
JavaBeans de SUN. Moreno [Moreno

2003] concibe un modelo de
recursos educativos bajo el
esquema de componentes
reutilizables y su
correspondiente lenguaje de
manipulacién, lo que permite

crear componentes educativos vy
consultar los que existen.

4. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE AA.

Por otro lado se encuentra el

tema de las actividades de
aprendizaje (AA) que estimulan al
estudiante para que viva
experiencias de aprendizaije.
Carmen Lizcano, en la obra
citada, plantea que existen

muchas actividades utilizables,
aptas para alcanzar 1los mismos
objetivos educativos y se deben
plantear las que respondan a las
caracteristicas de los educandos.
Citado por esta autora, Ralph
Tyler en su trabajo “Principios
badsicos del curriculo”, presenta
las diferentes actividades segln
el tipo de objetivos que se
quieren lograr: actividades para
desarrollar el pensamiento,
actividades tUtiles para adquirir
conocimientos, actividades utiles
para adgquirir actitudes sociales
y, Ppor UGltimo, actividades que
sirven para suscitar intereses.

5. EL PERFIL DEL ESTUDIANTE.

La evaluacién del perfil
académico del estudiante tiene un
aspecto fundamental a tener en
cuenta: esté directamente
relacionada con los objetivos
educativos y determina los logros
obtenidos [Lizcano 1989].
Entendida como una evaluacidn
diagnéstica tiene por objeto
conocer la situacién en que se
encuentra el alumno en cuanto a
habilidades, conocimientos,
valores. Por otro lado,
identifica aspectos que pueden
influir positiva o negativamente
en el aprendizaje del alumno
durante el desarrollo del
curriculo.

La prueba mediante la cual se
hace el diagndéstico se denomina
usualmente conducta de entrada.
Aura Nidia Herrera del
Departamento de Psicologia de la
Universidad Nacional de Colombia
plantea que existen diferentes
procedimientos para evaluar los
conocimientos o habilidades que



posee una persona. Uno de los
instrumentos es el conocido con
el nombre de prueba objetiva,

llamada asi por que su
calificacidén no depende de un
intérprete o calificador, sino

que sin importar quien lo sea, el
resultado debe ser el mismo.

Una prueba objetiva se define
como un instrumento de medicién
que implica procedimientos
sistematicos para medir una
propiedad definida dentro del
cuerpo tedbrico de la psicologia,
provocando algunas
manifestaciones de la misma vy

permitiendo su cuantificacidén
[Herrera 2003]. En otro aparte
recalca que una prueba de
conocimientos generalmente
pretende evaluar el grado en que
se alcanzaron los objetivos
educativos, de manera que cada

pregunta pretende evaluar uno y
solo uno de ellos. Los tipos de
preguntas varian segun el
objetivo de 1la prueba, el nivel
académico y demds caracteristicas
relevantes del examinado. Las
pruebas objetivas tienen
diferente wutilidad para evaluar
las diferentes categorias de la
taxonomia de Bloom.

A diferencia de las pruebas de
conocimientos adgquiridos, que se
emplean para estimar el nivel
que tiene el alumno en una
materia académica concreta, las
pruebas de actitudes e intereses
emplean cuestionarios de auto-
aplicacién, en los que el propio
sujeto indica sus preferencias
entre una serie de actividades
profesionales lo que permite

predecir los indices de
satisfaccién futura en una
determinada actividad. Estas
pruebas ofrecen un marco que
reduce el abanico de
posibilidades para el
estudiante.

Las personas perciben y adgquieren
conocimiento de manera distinta,
tienen ideas y piensan de manera

distinta \% acttan de manera
distinta. Ademés, las personas
tienen preferencias hacia wunas
determinadas estrategias
cognitivas que les ayudan a dar
significado a la nueva
informacién.

El término estilos de aprendizaje
se refiere a esas estrategias
preferidas que son, de manera mas
especifica, formas de recopilar,
interpretar, organizar vy pensar
sobre la nueva informacidén
[Gentry 1999].

Existen diferentes tipos de
herramientas para medir los
estilos de aprendizaje (learning
styles) referidos en [Hazel

2002]: Alva Learning Systems, los
describe en términos de tres

tipos: Visual, kinestético y
auditivo. VARK estd Dbasado en
cuatro tipos de perfiles: visual,
auditivo, kinestético %

lector/escritor. E1 Myers-Briggs
Type Indicator (MBTI) considerado
la prueba més completa, mide
hasta 16 estilos de aprendizaje
usando dimensiones derivadas de
que tan extrovertido o}
introvertido sea el estudiante,
de su sensatez o de su intuiciédn,
de lo pensante o sensible y de lo
juzgador o perceptivo que sea.

7. EL MODELO PROPUESTO

El modelo que proponemos, esta
orientado por los objetivos
educativos, pues éstos son los
que determinan las actividades o
los contenidos que deben ser
cubiertos en el curso. También
tiene en cuenta las formas més
reconocidas de cdémo el estudiante
aprende para ofrecerle distintas
opciones (contenidos o
actividades) para el logro de un
objetivo. Estas opciones las veré

el estudiante, ordenadas de
acuerdo con su perfil
psicopedagdgico pero dandole

siempre la libertad de optar por
otra alternativa, si asi lo



prefiere de acuerdo con las
circunstancias del momento.

Por lo anterior, para cada curso
se deben definir primeramente los
objetivos educativos que se deben
cumplir % se describen, en
términos de conducta observable,
los resultados que se esperan
obtener. Estos objetivos se
clasifican de acuerdo con la
taxonomia de Bloom;
particularmente, en el dominio
cognoscitivo con sus categorias
de evocacién (aprehensién),
comprensién, andlisis, sintesis,
evaluacién y aplicaciédn.

Para determinar el perfil del
estudiante, que permite conocer
las condiciones particulares del
educando, se debe conservar la
informacién tanto de sus logros
ya obtenidos, como de las
variables psicopedagdbgicas que
definen sus preferencias en el
proceso de aprendizaje.

El historial académico,
representa los conocimientos del
estudiante en un dominio

especifico y estd consignado en
términos de logros de objetivos
educativos. Cuando no se conozca
esta informacidén se realizard una
prueba diagnéstica objetiva de
conducta de entrada como las
planteadas en [Herrera 2003], 1lo
que permite evaluar cuédles de los
objetivos educativos del curso ya
han sido alcanzados por el
aprendiz. Es importante sefialar
que para lograr este
discernimiento cada pregunta
deberd evaluar un Unico objetivo.

Igualmente se presentaran al
estudiante que inicia el curso,
pruebas de actitudes e intereses,
constituidas por preguntas
relacionadas con sus preferencias
principales para aprender.

Gran 1importancia representa el
poder definir el estilo de
aprendizaje del estudiante, pues
es reconocido como uno de los

factores que més influye en la
efectividad del proceso de
ensefianza aprendizaje. Luego de
analizar diferentes posibilidades
y teniendo en cuenta la
factibilidad de implementacidn,
se considera gque la ©presente
propuesta es acorde con VARK; por
lo tanto, los aprendices se

clasificaréan en los estilos:
visual, auditivo, kinestético vy
lector/escritor.

No es tarea féacil definir mas de
cuatro opciones distintas para
lograr un objetivo educativo. Sin
embargo, se deja abierta la
posibilidad de definir més, seglun
otros estilos de aprendizaje que
surgen de las mezclas de 1los
estilos ya enunciados.

Las unidades educativas, a
nuestro juicio, deben ser de
granularidad fina. La idea de
fragmentar los contenidos

educativos en elementos pequefios,
consiste en lograr gue respondan
a un solo objetivo educativo, que

puedan ser facilmente
reutilizados \% también que
permitan la construccidn de

presentaciones simples y &giles.
Dentro de la informacidén gue se

debe conservar para cada
contenido educativo (Metadatos)
deben incluir las siguientes
propiedades: identificador,
titulo, descripcidn, versién,
formato, objetivo educativo,
relacién con otros contenidos
(prerrequisito o parte de), tipo
de contenido (conceptual,
procedimental, actitudinal),

estilo de aprendizaje asociado.
Ademéds serian deseables: el nivel
de dificultad, tiempo promedio
esperado para lograr el
aprendizaje, origen, autor, fecha
de elaboracién, palabras claves,
idioma y alcance.

Las actividades de Aprendizaje,
AA, buscan estimular al
estudiante en el proceso
formativo 'y deberian ofrecerse
las que mejor se adapten a un



estudiante en particular. Esas
actividades utilizan las Unidades
Educativas \% buscan que el
aprendiz consiga los logros
esperados.

Por ultimo, falta mencionar cdémo
se integran los elementos recién
descritos. En la figura 2, se
muestra en forma esquematica el
modelo propuesto, los objetivos
educativos de una asignatura,
junto con el perfil del
estudiante, determinan el
subconjunto de objetivos que
deben ser cumplidos por el
estudiante y las actividades éste
realizaria durante el curso.

Académico

Objetivos
Educativos
Curso OE

Perfil del
Estudiante

Psicopedagodgico

SubConjunto
de Objetivos

Unidades

Edicatiias UE Actividades de

Aprendizaje AA

Curso
Adaptado

Figura 2 Elementos del Modelo

8. CONCLUSIONES

Con lo expuesto, se puede afirmar
que es posible aprovechar mejor
los avances en la Informatica vy
en las Telecomunicaciones para
lograr no s6lo mayor cobertura en
la Educacién, sino lograr que
ésta sea mads personalizada. Con
esto se espera un proceso de
ensefianza- no sélo mas agradable
para el estudiante, sino que sea

mas efectivo. La reutilizacidén de
las UE permitiréa reducir el
tiempo para la construccidén de
nuevos cursos. El tiempo inicial
dedicado al disefio y elaboracidn
de los materiales serda luego
altamente recompensado.
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