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Los Objetos de Aprendizaje y su aplicacion en la Experien-
cia Educativa Algoritmica impartida en la Licenciatura en
Sistemas Computacionales Administrativos.

Introduccion

ctualmente la Licenciatura en Sistemas Computacionales Administrativos

de la Universidad Veracruzana, zona Xalapa, se encuentra inmersa en un
Modelo Educativo Integral y Flexible (MEIF) que exige el uso de tecnologias de
informacién y comunicaciéon como parte de la formacion de estudiantes.

La aparicion y difusion de las tecnologias de la informacién y la comunica-
cién ofrecen nuevas formas de ensefar y aprender; es por ello que se considera
necesario contar con recursos educativos que apoyen el desarrollo eficiente de
las experiencias educativas ofertadas por la licenciatura. Una de las experiencias
educativas que se ofertan a nivel de iniciacion de la disciplina es la de Algoritmica,
la cual se considera base para posteriores experiencias como lo son: Programacion,
Fundamentos de Bases de Datos, Fundamentos de Sistemas de Informacion, Diseiio de
Sistemas, Ingenieria de Software, entre otras.

Dentro de los recursos educativos se encuentran Internet y los recursos di-
gitales; de estos ultimos interesan especialmente los denominados objetos de
aprendizaje, sobre los cuales se centra el presente trabajo.

Internet como fuente de aprendizaje

En una sociedad denominada de la informacioén, no puede negarse la utilidad de
Internet como recurso y medio para la educaciéon. Dicha utilidad se asienta en
tres parametros: informacioén, comunicacién y aprendizaje (Roig-Vila, 2003). Al
hablar de aprendizaje a través de Internet, se debe pensar en tres componentes
(Ruiz, 2002): la infraestructura, la practica y los contenidos digitales.

La infraestructura comprende recursos de hardware (computadoras, conexio-
nes, etc.) y recursos de soffware (navegadores, bases de datos, programas informa-
ticos, etc.).

La practica se aboca a la concepciodn, diseno y puesta en practica de los mo-
delos educativos que se adoptan en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Por ultimo, los contenidos digitales, es decir, todo aquello que se considera
adecuado tratar para lograr los objetivos didacticos planteados por una institu-
ci6n educativa y que, por su naturaleza, podra combinar mecanismos de incen-
tivo y produccidn en formatos convenientes para su implementaciéon en redes
informaticas.

Se debe considerar como sefialan Duart y Sangra (2000), que el trabajo con
materiales digitales no sélo permite una gama mucho mas amplia de posibili-
dades de las que ofrecen los materiales clasicos en otros soportes estaticos, sino
que ademas obligan a pensar diferentes formas de elaborar materiales, a imaginar
las aportaciones que los diferentes agentes participantes pueden hacer e, incluso,
replantearse los objetivos de aprendizaje.

Objetos de aprendizaje, un nuevo concepto

Los objetos de aprendizaje’ (0A) se plantean como solucién a diversos problemas
actuales en la formacion a través de Internet, entre los que destaca el encareci-
miento de crear y diseflar material curricular, la imposibilidad de reutilizacién
y la interoperabilidad (intercambio entre plataformas de aprendizaje) de dicho
material curricular (Roig-Vila, 2003).

De acuerdo con Roig-Vila, Lledd y Grau (2004), la solucion que se plantea
es la de dividir los contenidos en unidades mas pequefas y reutilizables. Es asi
como surge el concepto de objeto de aprendizaje en un medio electronico como
es Internet: “cualquier recurso digital que pueda ser reutilizado para apoyar el
aprendizaje” (Wiley, citado en Roig-Vila, Lledé & Grau, 2004). Se puede definir
también como el elemento mas pequefio de informacion, inteligible en si mismo,
necesario para que una persona consiga un objetivo, un resultado de aprendizaje
o una competencia. Bermejo y Trevifio (citados en Roig-Vila, LLed6 & Grau,
2004) definen los 0A como “un nuevo tipo de informacién basada en compu-
tadoras (Computer-Based Training), que tienen por finalidad apoyar el proceso de
enseflanza-aprendizaje”. Son pequefios componentes informativos que pueden
ser reutilizados y ensamblados en diferentes contextos, y se conciben de forma
analoga a la nocién de objeto utilizada en la ingenieria de software. En general,

1 El término mas utilizado es objeto de aprendizaje, pero en ocasiones se utilizan otros térmi-
nos: objetos instruccionales, objetos educacionales, objetos de conocimiento, objetos de educa-
ci6n, documentos pedagogicos.
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se considera a los objetos de aprendizaje como “entidades digitales distribuidas a
través de Internet”.

Caracteristicas de un Objeto de Aprendizaje

Existen tres caracteristicas basicas de un objeto de aprendizaje:
1) Accesibilidad. E1 oA debe ser etiquetado, esto permite su almacenamiento
y referencia;
2) Reusabilidad/Adaptabilidad. Debe ser funcional para varios contextos de
aprendizaje;
3) Interoperabilidad. Independiente del medio de entrega y del sistema de ad-
ministracion de aprendizaje.

Estandares para el desarrollo de objetos de aprendizaje

El proceso de creaciéon de contenidos educativos de calidad es una labor ardua
que requiere la colaboraciéon de diversos expertos, en contenidos, tecnologia,
didactica. Hasta ahora, ha sido habitual que contenidos educativos desarrollados
con enorme esfuerzo econdémico para una tecnologia concreta, se pierdan cuan-
do se ha cambiado de plataforma. Ser capaces de reutilizar contenidos educativos
existentes, asi como conseguir independencia entre los contenidos y sus herra-
mientas de creacion/visualizacion, proporcionaria un incremento en la calidad
de los cursos, a la vez que simplificaria su desarrollo, mejorando la rentabilidad
de la inversion educativa.

Esto es lo que se pretende obtener con el nuevo Modelo de Objetos de
Aprendizaje para el disefio de cursos on line. Un 0a, como ya se dijo, es un com-
ponente de aprendizaje auto contenido al que puede accederse y almacenar de
forma independiente. Asi, los cursos se disefian como agregados de componentes
que pueden reutilizarse en contextos y cursos diferentes, u organizarse de diver-
sas formas para lograr un aprendizaje personalizado (en funcién de los datos dis-
ponibles sobre el alumno o de informacidn generada de manera dinamica por la
interaccidon del alumno con el entorno). De acuerdo con Forte, Wentland-Forte
y Anglin (1997), para que esto sea posible es necesario:

1. Ser capaz de identificar qué material es adecuado para ser reutilizado de
acuerdo con el contexto educativo concreto.
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2. Una vez identificado, es necesario ensamblar las piezas recuperadas de
manera que el resultado tenga sentido desde un punto de vista instructivo.
Los 0a se encuentran almacenados en repositorios o bibliotecas de manera tinica
en el sistema, a disposicion de los creadores de los cursos. Para que sea posible
su localizacién, recuperacidn y posterior manipulacion, se adjunta al objeto un
conjunto de datos que hacen referencia a su contenido, a su contexto educativo,
a sus caracteristicas de utilizacion, a sus relaciones con otros objetos y a otros as-
pectos relevantes para su uso. Son los metadatos del objeto (Berners-Lee, Hendler
& Lassila, 2001).

Metadatos

Concepto

Los metadatos son etiquetas descriptivas usadas para catalogar materiales edu-
cativos con el fin de facilitar su localizacién y uso, debido a que incorporan los
requisitos de los materiales y la descripcion de la forma en que pueden ser im-
plementados.

Estandares

Un componente importante para la reutilizacidon de un objeto de aprendizaje es
que esté adecuadamente descrito, a través de sus correspondientes metadatos. Si
los metadatos utilizados se apegan a los estandares propuestos por grupos im-
portantes facilitan su propia reutilizacion, logrando, de esta manera, compartir
informacion entre diversos repositorios de objetos de aprendizaje.

Existen esfuerzos de organismos internacionales para obtener una descrip-
ci6n comun de 0A a través de metadatos, entre estos se encuentra The Institute for
Electrical and Electronic Engineers (IEEE).

El 1EEE (que se lee como “i triple €”) es un conocido cuerpo multinacional
que desarrolla estandares internacionales para sistemas eléctricos, electronicos,
computacionales y comunicacionales. El 1EEE estd organizado en distintos comi-
tés que se reunen y analizan las distintas tecnologias, entregando como resultado
una especificaciéon o recomendacion en forma de estindar. Uno de éstos es el
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Learning Technology Standards Committee (LTSC) o Comité para los Estandares de la
Tecnologia del Aprendizaje.

La especificacién mas reconocida del trabajo del 1EEE LTSC es la especifica-
ci6n de los Metadatos de los Objetos de Aprendizaje o Learning Object Metadata
(Lom), que define nueva categorias y 47 elementos para describir los recursos de
aprendizaje (Learning Technology Standards Comité, 2002):

Categorias Elementos
Identificador, Titulo, Entrada de catdlogo, Lengua, Descripcién,
1. General . . -,
Descriptor, Cobertura, Estructura, Nivel de agregacion
2. Ciclo de vida Version, Estatus, Otros colaboradores

Identificador, Entrada de catélogo, Otros colaboradores, Esque-

. Meta-metainformacion
3 ma de metadatos, Lengua

Formato, Tamaiio, Ubicacién, Requisitos, Comentarios sobre la

. Técnica . L . L
4 instalacion, Otros requisitos para plataformas, Duracion

Tipo de interactividad, Tipo de recurso de aprendizaje, Nivel de
interactividad, Densidad semantica, Usuario principal, Contexto
[Nivel educativo], Edad, Dificultad, Tiempo previsto de aprendi-
zaje, Descripcion, Lengua

5. Uso educativo

6. Derechos Coste, Copyright y otras restricciones, Descripcion

Tipo [naturaleza de la relacién con el recurso principal], Recurso

7. Relacién [con otros recursos] o L
[recurso principal al que se refiere esta relacion],

8. Observaciones Persona, Fecha, Descripcién

9. Clasificacion Finalidad, Nivel taxon (taxonédmico), Descripcion, Descriptor

IMS Global Learning Consortium y Advanced Distributed Learning (ApL) utilizan los
elementos y las estructuras de LOM en sus respectivas especificaciones.

IMS es un consorcio que agrupa a vendedores, productores, implementadores
y consumidores de e-learning. Las especificaciones 1Ms cubren un amplio rango
de caracteristicas que se intenta hacer interoperables entre plataformas que van
desde los metadatos y la interoperabilidad de intercambiar el disefio instruccional
entre plataformas, hasta la creacién de cursos on line para alumnos que tengan
alguna discapacidad visual o auditiva.

Advanced Distributed Learning o Aprendizaje Distribuido Avanzado, es una
iniciativa auspiciada por el gobierno de Estados Unidos para facilitar el desarrollo
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y la entrega de contenido didactico con el uso de tecnologias ya existentes, asi
como emergentes.

Este organismo recogid lo mejor de anteriores iniciativas como las de 1Ms e
IEEE, creando su propia especificacion, Shaerable Courseware Object Reference Model
(scorM) o Modelo de Referencia para Objetos de Contenidos Intercambiables.

SCORM permite:

* A un Learning Management System (LMs) o Sistema de Gestion de Aprendi-
zaje, lanzar diferentes contenidos desarrollados por diversos autores, usan-
do herramientas de distintos vendedores.

* a LMs producidos por diferentes desarrolladores lanzar el mismo contenido.

* a que LMms diferentes puedan acceder a un repositorio coman de contenidos.
Estos estandares permiten el desarrollo de contenidos educativos faciles de reuti-
lizar, localizar y de acceder con el objetivo de apoyar el proceso de ensenanza-
aprendizaje en experiencias educativas que conforman programas educativos,
como el descrito en el presente trabajo.

Descripcion de la experiencia educativa Algoritmica

Algoritmica es una experiencia educativa que se encuentra ubicada, como se men-
ciona al principio de este trabajo, en el area de iniciacién a la disciplina de la
Licenciatura en Sistemas Computacionales Administrativos, que se imparte en la
Facultad de Contaduria y Administraciéon de la Universidad Veracruzana, zona
Xalapa, Veracruz, México.

De acuerdo con el disefno curricular realizado, la experiencia educativa que-
d6 conformada con el siguiente contenido:

Experiencia Educativa: Algoritmica

Unidad |
Conceptos Basicos

Unidad Il
Modelado Orientado a Objetos

Unidad Il
Disefio de algoritmos con estructuras basicas

Unidad IV
Arreglos y Matrices
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En la Unidad I o de Conceptos Basicos, el estudiante conocera la termino-
logia relacionada con los algoritmos y la metodologia de programacién en cada
una de sus etapas; de igual manera, sera capaz de resolver expresiones aritméticas,
relacionales y logicas utilizando la precedencia de operadores.

En la Unidad II, se describe el paradigma orientado a objetos, sus caracteris-
ticas y conceptos basicos, de manera que el estudiante obtenga los conocimien-
tos elementales para analizar y disefar soluciones orientadas a objetos aplicando
algoritmos (especificamente pseudocddigo).

La tercera unidad permitird al estudiante conocer las estructuras basicas de
un algoritmo vy, a través de ellas, sera capaz de proponer alternativas de solucién
a problemas de programacién por medio de estas estructuras basicas.

La tltima unidad presenta las estructuras de datos basicas conocidas como
arreglos, de tal forma que el estudiante sea capaz de utilizar estos tipos de datos
para plantear soluciones que requieran de esta estructura.

Partiendo de este contexto, la experiencia educativa tiene como objetivos:

* Que el estudiante obtenga los conocimientos basicos para analizar y dise-
nar soluciones orientadas a objetos aplicando algoritmos (especificamente
pseudo c6digo).

* Que desarrolle las bases para poder implementar dichas soluciones en un
lenguaje de programacion orientado a objetos.

* Favorecer el razonamiento légico, la capacidad de abstraccion y la capaci-
dad 16gico matematica del estudiante.

Desde el afio 1999 a la fecha he venido impartiendo esta asignatura; la experien-
cia acumulada sobre la misma ha sido que no es suficiente el tiempo frente a gru-
po para obtener resultados de aprendizaje satisfactorios. De ahi la necesidad de
utilizar apoyos extra clase, como lo son materiales complementarios, antologias,
tareas; recursos que se han utilizado y que permiten ser reutilizados, colocados
en una carpeta del disco duro de la computadora.

Considero que no es suficiente con tener el material de apoyo esparcido en
una unidad de almacenamiento; “las informaciones constituyen parcelas disper-
sas y fragmentadas, el conocimiento aislado y dividido no sirve mas que para
utilizaciones técnicas, no ayuda a enfrentar los grandes desafios de nuestro tiem-
po” , como nos indica Morin (2000, p.18). Siendo el profesor el facilitador o guia
del proceso de aprendizaje del estudiante, debe concebir como proposito de la
ensefianza el permitirle realizar tareas independientes de aprendizaje, facilitando
la autonomia del mismo. Para ello se necesita una participacion activa del estu-
diante, ya sea de manera presencial o virtual. Con la transicién al nuevo modelo
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educativo integral y flexible, el cual de manera implicita demanda el uso de
tecnologias, actualmente, y por iniciativa propia, me he apoyado de un sistema
de educacidn distribuida desarrollado por la Universidad Veracruzana llamado
Eminus.? Este sistema es considerado uno de los més avanzados en su tipo, ya que
proporciona herramientas para el trabajo en grupo, permitiendo interactuar de
forma distribuida entre el facilitador y un grupo de alumnos, no importando
el lugar donde se encuentren, ya sea en centros de computo, aulas, cybercafés, o
desde su casa u oficina. Ademas permite al alumno estudiar de manera indepen-
diente y en linea, utilizando los recursos interactivos que ofrece el sistema por
medio de Internet, como son:

* La posibilidad de utilizar diversas herramientas a través de varias ventanas
abiertas simultaneamente, para consultar informaciéon relacionada con el
curso que se esta estudiando en ese momento.

* Tener acceso a sesiones no presenciales en tiempo real, sin dejar la dinami-
ca de una clase presencial.

* Poder formular preguntas, participar en debates y fomentar la colaboracion
de los alumnos utilizando las herramientas disponibles.

* Obtener una evaluacion inmediata de los ejercicios realizados; ademas,
poder consultar en todo momento las calificaciones y promedios de las
evaluaciones aplicadas en el curso.

Es importante hacer notar que en este tipo de apoyos se produce una interac-
ci6n entre el contenido, los estudiantes y el profesor. Como profesores debemos
preguntarnos qué enseflamos, como lo hacemos y a quién ensefiamos; por tal
motivo, ademas de reutilizar objetos de aprendizaje debemos responsabilizarnos
de seleccionar unidades de contenidos, lecturas, graficos, imagenes, evaluando
su valor educativo o formativo, de tal manera que contribuyan a que el conoci-
miento se convierta en accion.

Los puntos mas destacados de la utilizacion de Eminus en la experiencia edu-

cativa Algoritmica han sido los siguientes:

a) Publicacion del temario y recoleccion de documentacién y material de
la asignatura (antologias, presentaciones hechas en Power Point, ejerci-
cios, tareas).

b) Realizaciéon de un foro en donde los estudiantes llevaban a cabo dis-
cusiones sobre resoluciones propuestas para determinados ejercicios, asi

2 Sistema de Educacién Distribuida, desarrollado por la Universidad Veracruzana. Disponible
en http://edudist.uv.mx/eminus
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como planteamiento de dudas, comentarios y sugerencias sobre deter-
minados temas.
¢) Realizacién de ejercicios de autoevaluacion.
d) Publicacion de avisos diversos como peticion, entrega y recoleccion de
tareas.
Aun utilizando esta herramienta como apoyo, juzgo de suma importancia po-
der llevar a cabo una relacidon de experiencias educativas de la Licenciatura y de
recursos didacticos de acuerdo con una clasificacidén, contenido o relacidén con
alguna experiencia en especifico.
Por tal motivo, considero necesario organizar los recursos didacticos utiliza-
dos en Algoritmica y, mejor atn, los recursos utilizados en todas las materias en
un repositorio de objetos de aprendizaje especifico para la Licenciatura.

Recursos didacticos y su organizacion

Como ya se ha definido, un objeto de aprendizaje es cualquier recurso digital
que pueda ser reutilizado para apoyar el aprendizaje; para facilitar su reutilizacion
es importante definir los metadatos correspondientes que describan al objeto.
Todo profesor se auxilia con recursos didacticos, materiales organizados para
facilitar el proceso de enseflanza y aprendizaje del estudiante. Para convertir los
recursos didacticos en objetos de aprendizaje, por principio de cuentas deben
clasificarse.

Un ejemplo de clasificacion puede ser: documentos en general, enunciados
de examenes, guiones de practicas, enunciados de problemas, enlaces de Internet y
referencias bibliograficas.

Una vez que se clasificaron los recursos didacticos, el siguiente paso es la
estandarizacion de contenidos, la cual consta de tres fases: Etiquetaciéon, empa-
quetado y, por ultimo, colocacién del objeto de aprendizaje en un servidor de
contenidos (Galea, Romero & Rallo, 2004).

En este articulo nos centraremos en la primera fase del proceso de estandari-
zacién de contenidos, que consiste en catalogar el contenido o recurso educativo
que se quiere estandarizar. Quiza por su abstraccion sea la fase que exige un
mayor grado de comprension por parte de los usuarios. La especificacion IEEE
LOM determina una serie de categorias que permiten etiquetar el recurso con los
datos o metadatos suficientes para cumplir los requisitos de dicha especificacion
y de dicho proceso.
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Tal como se ha descrito en parrafos anteriores, el esquema Base LOM consiste
en nueve categorias y 47 elementos.

Estas nueve categorias conforman un medio de identificacién muy robusto.
Para efectos de la clasificacion del material utilizado en Algoritmica, y basindome en
proyectos desarrollados como AulalVeb (Garcia-Beltran, Martinez, Criado & Alo-
nso, 2005) asi como en el propio estandar LoM, consideré los siguientes elementos:
* Identificacion General del objeto de aprendizaje

Identificador del objeto de aprendizaje

Clasificacion (documento en general, guiones de practicas, etc.)

Identificador del autor

Identificador o nombre de la experiencia educativa

Identificador o nombre de la unidad asociada con el contenido

Identificador del archivo correspondiente
* Identificacion especifica

Titulo del recurso

Palabras clave o descripcion

Fecha de creacion o tltima modificacion

Informacion Técnica: requerimientos y caracteristicas técnicas del objeto de

aprendizaje

Uso Educativo: Caracteristicas educativas y pedagogicas del objeto

Editorial (Sélo en bibliografia)

Ao (Sélo en bibliografia)

Numero de descargas

Comentarios

Tipo de permiso de acceso (permitira especificar el nivel de acceso).

El metadato que representa el identificador del objeto de aprendizaje esta forma-
do por las tres primeras letras del nombre de la asignatura mas las iniciales que
conforman el titulo del objeto. El identificador del autor es el nimero de perso-
nal del profesor; s6lo se consideran los profesores de la Licenciatura. El identifica-
dor del archivo correspondiente se forma de acuerdo con el tipo de recurso: .pdf,
.doc, .ppt, .xls, .htm, .zip, .txt, basicamente. El nimero de descargas permite dar
una vision del interés de los estudiantes por el objeto. El tipo de acceso permite
especificar el nivel de acceso al recurso con una determinada restriccidon ordena-
da de mayor o menor:

® Inactivo (s6lo para los profesores de la asignatura)

= S6lo para alumnos matriculados en la experiencia educativa

= S6lo para alumnos matriculados en la Licenciatura
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Como ejemplos de los objetos que se han etiquetado para la experiencia educa-

tiva, se tienen:

Unidad 1. Conceptos Basicos

Identificador:

ALGCB

educativa:

Clasificacion: Documentos en general
Identificador del autor: 23353
Identificador o nombre de la experiencia _—

Algoritmica

Identificador o nombre de la unidad:

Conceptos Basicos

Identificador del archivo correspondien-
te:

.ppt

Titulo del recurso:

Conceptos Basicos

Palabras clave o descripcion

Presenta de manera clara y concisa el objetivo del tema,
los conceptos basicos de la experiencia educativa, mos-
trando ejemplos de cada uno de ellos. Algunos concep-
tos que se manejan son: programa, lenguaje de progra-
macion, algoritmo, tipos de algoritmos, metodologia

para la solucién de problemas a través de computadora.

Fecha de creacion
o ultima modificacion

03 Febrero 2004

Informacion Técnica

Tener instalado PowerPoint en su computadora

Uso Educativo

Permite realizar una presentacion a través de diaposi-
tivas y no en el pintarrén del sal6n de clases, de forma
que se puedan intercalar la realizacién de ejemplos y/o
ejercicios con la presentacion.

Editorial

Afno

Numero de descargas

98

Comentarios

Sirve de apoyo tanto para el profesor como para el
estudiante

Tipo de permiso de acceso

Sélo para alumnos matriculados en la asignatura
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Unidad 2. Modelado Orientado a Objetos

Identificador:

ALGPMOO

educativa:

Clasificacién: Guiones de practicas

Identificador del autor: 23353

Identificador o nombre de la experiencia o
Algoritmica

Identificador o nombre de la unidad:

Modelado Orientado a Objetos

Identificador del archivo correspondien-
te:

.htm

Titulo del recurso:

Practicas en Modelado Orientado a Objetos

Palabras clave o descripcién

Este objeto de aprendizaje se conforma de 5 précticas,
consistentes en: Un crucigrama de conceptos, una
practica Mapeo de conceptos y ejercicios, 3 rompeca-
bezas de conceptos clave, en la cuales, el estudiante
pone en practica los conocimientos que tiene sobre el
tema.

Fecha de creacién
o ultima modificacion

14 Marzo 2004

Informacion Técnica

Se necesita estar conectado a Internet

Uso Educativo

A través de una serie de practicas, disefiadas en forma.

Editorial

Ano

Numero de descargas

Comentarios

Es una manera divertida y poco convencional de que el
estudiante ponga en practica los conocimientos adqui-
ridos de una manera divertida y no convencional.

Tipo de permiso de acceso

Sélo para alumnos matriculados en la asignatura

Unidad 3. Diseiio de algoritmos con estructuras bdsicas

Identificador:

ALGEA

Clasificacion:

Documentos generales

Identificador del autor:

23353
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Identificador o nombre de la experien-
cia educativa:

Algoritmica

Identificador o nombre de la unidad:

Disefio de algoritmos con estructuras basicas

Identificador del archivo correspon-
diente:

.doc

Titulo del recurso:

Estructuras algoritmicas

Palabras clave o descripcién

Antologia en la cual se plasman los conceptos de al-
goritmos y las estructuras basicas para la solucion de
problemas a través de la computadora. Estas estruc-
turas son: secuenciales, condicionales y ciclicas.

Fecha de creacién
o Ultima modificacion

02 Febrero 2004

Informacién Técnica

Tener instalado un procesador de textos compatible
con Word en la computadora.

Uso Educativo

Esta antologia es una guia para el estudiante en el
aprendizaje del contenido de esta unidad.

Editorial

Ano

Numero de descargas

95

Comentarios

Los estudiantes tienen la oportunidad de acceder a
este recurso, y tenerlo guardado en una unidad de al-
macenamiento para utilizarlo como guia en el estudio
de esta unidad.

Tipo de permiso de acceso

Sélo para alumnos matriculados en la asignatura

Unidad IV. Arreglos y Matrices

Identificador:

ALGAM

Clasificacion: Documentos generales
Identificador del autor: 23353
Identificador o nombre de la experiencia I

Algoritmica

educativa:

Identificador o nombre de la unidad:

Arreglos y Matrices

Identificador del archivo correspondiente:

.doc

Titulo del recurso:

Arreglos y Matrices
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Antologia en la cual se plasman los conceptos de arre-
glos y matrices para la solucién de problemas a través
de la computadora. Desde su definicion, operaciones
bésicas, ejemplos y ejercicios.

Palabras clave o descripcion

Fecha de creacién

e . L, 02 Febrero 2004
o Ultima modificacion

Tener instalado un procesador de textos compatible

Informacién Técnica
con Word en la computadora.

Esta antologia resulta una guia para el estudiante en el

Uso Educativo aprendizaje del contenido de esta unidad.

Editorial

Ano

Numero de descargas 98

En este recurso el estudiante encuentra una guia para

Comentarios S .
la utilizacién de arreglos y matrices.

Tipo de permiso de acceso Sélo para alumnos matriculados en la asignatura

Como se puede observar, este primer paso es muy importante y muy util para
identificar los recursos didacticos de la experiencia educativa en cuestion; de
igual manera, LoMm se debe considerar como una base significativa en la etiqueta-
ci6n de objetos, como un estandar que permite su facil localizacion y uso.

Conclusiones

En este trabajo se ha manifestado la versatilidad y funcionalidad de los objetos de
aprendizaje; como al crearlos se incrementa la disponibilidad de contenidos con
un soporte mas amplio y distribuido. Se han descrito las principales caracteristi-
cas de los objetos y la importancia de la definiciéon de metadatos que se apeguen
a estandares para facilitar su reutilizacion.

De igual manera, se ha presentado una breve descripcion de la experiencia
educativa Algoritmica, la forma en que los recursos didacticos sirven de apoyo
para lograr los objetivos de aprendizaje planteados en la misma, y como se hace
imprescindible la utilizacién de herramientas que aprovechen las nuevas tecno-
logias en el ambito de la formacion y el aprendizaje, con el objetivo de mejorar
la calidad de la ensenanza.
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Al definir los pasos para organizar los recursos didacticos como objetos de
aprendizaje, se ha explicado la fase de etiquetacion de contenidos desarrollada
para la experiencia educativa Algoritmica, con el fin de que en un futuro se
cree un repositorio de objetos de aprendizaje especifico para la experiencia en
cuestion.

Es cierto que no resulta facil cambiar nuestra manera habitual de disenar e
implementar contenidos, pero debemos estar conscientes, como profesores, de
un nuevo paradigma educativo consistente en utilizar contenidos con mayores
potencialidades. Debemos recordar que estamos inmersos en una sociedad deno-
minada de la informacién y conocimiento, que es la sociedad con la que interac-
tuamos y, por lo tanto, debemos ser capaces de utilizar herramientas que faciliten
la transmisién de informacién pero, sobre todo, la transmisiéon de conocimiento,
favoreciendo el cumplimiento de objetivos de aprendizaje previamente disefia-
dos en un programa educativo.

Como lineas de futuro desarrollo se sugiere:

 La creacidn de un repositorio de objetos de aprendizaje para la experiencia
educativa Algoritmica.

* La estandarizacidén de los contenidos de las experiencias educativas relacio-
nadas con Algoritmica asi como del total de experiencias que conforman
el curriculo de la Licenciatura.

* Diseno y Creacién de un Repositorio de objetos de aprendizaje para la
Licenciatura en Sistemas Computacionales Administrativos.
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