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Sistemas de Gestion Integral de Objetos de
Aprendizaje

Victor Menéndez, Manuel Prieto, Alfredo Zapata

Title—Learning Object Integrated Management System.

Abstract—In recent years, Learning Content Management
Systems have become an increasingly used option in the e-
Learning for search and retrieval of specialized resources.
Mainly because they provide environments where teachers
catalog, publish and download resources in an easy way. The use
of Learning Objects as storage units is a strong tendency in these
systems. The Learning Objects promote reusability, and
interoperability. This article presents a platform for Learning
Object management; it uses assistance and recommendation
approach for the Learning Objects development. AGORA offers
an integrated set of tools for storage, search and reuse of
instructional resources. Interoperability is guaranteed to be in
accordance with specifications and standards defined in the e-
Learning.

Index Terms—Learning Object, Learning Object Management
System, Learning Object Assisted Generation.

. INTRODUCCION

L e-Learning y especialmente la educacion basada en
Web, se ha potenciado en los Gltimos afios gracias a la
diversidad de herramientas destinadas a facilitar numerosas
actividades de gestién. Generalmente, estas herramientas
ofrecen elementos visuales, asistentes y sistemas de
recomendacion que facilitan la construccion de soluciones e-
Learning sin necesidad de contar con conocimientos técnicos.
Los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS, Learning
Management System) estan disefiados para apoyar al proceso
de ensefianza-aprendizaje en un ambiente virtual mediante un
conjunto de herramientas que permiten la interaccién y
colaboracion entre los actores del proceso: estudiantes,
profesores, contenido. Pueden tener una orientacion hacia el
alumno, el profesor o el proceso [1].
Los Sistemas de Gestién de Contenidos de Aprendizaje
(LCMS, Learning Content Management System) se
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especializan en mantener un control y orden de los recursos
instruccionales gracias a que todos los elementos de
informacion estan catalogados [2]. Esto permite una blsqueda
y exploracién del contenido en forma sencilla. Estos sistemas
pueden ser independientes o estar integrados con un LMS.

Generalmente, un LCMS promueve la portabilidad y la
interoperabilidad de los recursos de aprendizaje almacenados a
través de Objetos de Aprendizaje (OA) y estandares de
intercambio.

Este tipo de LCMS especializados, también denominados
como Sistemas de Gestion de Objetos de Aprendizaje
(Learning Object Management System) [3], ofrecen
caracteristicas innovadoras para administrar OAs: emplear
mecanismos de control de versiones, tanto para los metadatos
como para el contenido; proporcionar espacios para compartir
recursos y fomentar el trabajo colaborativo; ser compatible
con los principales estandares de e-learning, y, por altimo,
deben permitir el desarrollo de los recursos de aprendizaje
utilizando una licencia de codigo abierto, a fin de garantizar la
edicién y la reutilizacion efectiva.

Hoy en dia podemos encontrar numerosas herramientas que
ofrecen espacios para la publicacion, blsqueda y recuperacion
de recursos para el e-Learning [4] (Ariadne, Mace, Merlot son
ejemplos de tales sistemas). Si bien estos repositorios tienen
como proposito final motivar el intercambio y reutilizacién de
objetos mediante mecanismos flexibles de bulsqueda y
seleccion, distan de poseer todas las caracteristicas que debe
contar un LOMS.

Ariadne [5] esté4 constituido por una coleccién de servicios
que interactlan entre si para ofrecer una red de repositorios
gue soportan bisquedas federadas de Objetos de Aprendizaje.
Esta basado en estandares de e-Learning. Tiene limitaciones
en cuanto a la comunicacién y colaboracion entre los usuarios
del sistema.

Mace [6] tiene una arquitectura basada en repositorios
distribuidos donde son almacenados los metadatos y recursos,
cuenta con distintas herramientas que facilitan la bdsqueda y
descarga de objetos. La comunicacion entre usuarios es dada
por medio de anotaciones, evaluaciones y comentarios.

Merlot [7] ofrece mecanismos flexibles de budsqueda y
categorizacion de recursos. Su repositorio almacena
metadatos, manteniendo referencias externas a los recursos
instruccionales. Permite la busqueda de usuarios con intereses
comunes para establecer contactos.

La plataforma AGORA (Ayuda para la Gestion de Objetos
Reusables de Aprendizaje) es una propuesta de Sistema de
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Fig. 1. Desarrollo de Objetos de Aprendizaje con énfasis en la reusabilidad. En cada fase se realiza una gestion del ciclo
de vida del objeto [9]: obtencién o creacidn, etiquetado, difusion, seleccion, uso y conservacion.

Gestion, especializado en la construccion vy reutilizacion de
Objetos de Aprendizaje [8]. Es un proyecto en el que
participan varias instituciones de Iberoamérica que pretende
facilitar el proceso de gestion de un objeto.

AGORA es un entorno integrado que ofrece
recomendaciones al profesor en la tarea de desarrollar un
recurso instruccional de calidad. Para ello se consideran
factores como el disefio instruccional, la gestion del
conocimiento, el perfil del profesor, su historial de acciones,
etc.

Este articulo describe la plataforma AGORA. Se inicia
presentando las caracteristicas principales del proyecto junto
con los aspectos conceptuales y tecnoldgicos involucrados en
su desarrollo. Posteriormente se describe la arquitectura del
proyecto, indicando sus mddulos y funcionalidades mas
relevantes. Por ultimo se establecen las lineas futuras de
actuacion.

Il. GESTION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE Y ESTANDARES

Si bien no existe un consenso sobre la definicion exacta de
lo que es un Objeto de Aprendizaje [9], podemos decir en
forma simple que es una forma de transmitir el conocimiento
utilizando el computador y tienen por finalidad la construccién
de pequefios componentes que puedan ser reutilizados y
ensamblados en diferentes contextos de aprendizaje.

Esta reusabilidad solo serd posible si los Objetos de
Aprendizaje se comportan como Recursos Educacionales
Abiertos [10]. Es decir, que no tengan restricciones de
disponibilidad siempre y cuando su finalidad sea para un uso
no comercial.

Un Objeto de Aprendizaje estd constituido por dos
elementos basicos [11]: una coleccion de recursos o
contenidos y un conjunto de descriptores de las caracteristicas
del objeto, denominados metadatos. Adicionalmente, puede
incluir un conjunto de descriptores del comportamiento o de
los requerimientos para su utilizacion y ensamble, es decir un
contrato [12]. La naturaleza de los recursos contenidos en un
objeto y sus interacciones con un LMS son factores para
determinar si un Objeto de Aprendizaje es un Asset o un SCO
[13].

Un Asset, también denominado como Objeto de
Aprendizaje basico u Objeto de Contenido mediatico, es la
unidad bésica de intercambio en un entorno e-Learning basado

en Objetos de Aprendizaje. Esta conformado por uno o mas
recursos digitales que Unicamente brindan contenidos
instruccionales, sin  emplear ningdn mecanismo de
comunicacion/intercambio con el entorno e-Learning. Estos
objetos son componentes base para el ensamble de objetos
mas complejos.

Un SCO, u Objeto de Aprendizaje Reutilizable, es un objeto
compuesto por otras unidades y que considera un disefio
instruccional particular para la secuenciacion de sus
componentes. La comunicacion con el entorno e-Learning es
basica para el intercambio de informacion, resultado de la
actividad del estudiante.

La gestion de Objetos de Aprendizaje implica un conjunto
de actividades requeridas para controlar su ciclo de vida (Fig.
1). Su finalidad es el desarrollo de objetos de calidad que
puedan ser reutilizados en distintas soluciones e-Learning.
Estas actividades pueden verse facilitadas al emplear enfoques
colaborativos [14], lo que permite un mejor aprovechamiento
de los conocimientos y recursos disponibles.

El ciclo de vida de un OA esta fuertemente influenciado por
la reusabilidad. A partir del trabajo de Vittorini & Di Felice
[15] se ha generado un modelo general para el desarrollo de
Objetos de Aprendizaje que fundamenta a la plataforma
AGORA. El modelo esta constituido por dos fases: Desarrollo
para la reutilizacion (Generacion) y Desarrollo con
reutilizacion (Composicion). Como se aprecia en la Figura 1,
una fase afecta a la otra: los resultados de una fase son parte
de las entradas de la siguiente.

En la primera fase, denominada Generacion, se crean
nuevos objetos con un nivel de granularidad fino para un uso
inmediato y que cumplan con un objetivo instruccional
especifico. Las principales actividades en esta fase son la
catalogacion y el almacenamiento. En esta fase se localizan
recursos instruccionales simples (documentos de texto,
imagenes, videos) y se etiquetan para tener un conjunto de
objetos béasicos.

En la segunda fase, Illamada Composicion, se desarrollan
nuevos objetos a partir de otros ya existentes, es decir Objetos
de Aprendizajes Reusables. Implica las actividades de
recuperacion, transformacion y composicion. Se toman OAs y
se ensamblan en una secuencia que constituye una experiencia
de aprendizaje.
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El modelo propuesto estd reflejado en la interfaz de
AGORA. Existen asistentes que conducen al usuario dentro
del flujo descrito en el modelo. Por ejemplo, para la
generacion de un nuevo objeto se utiliza un asistente que
ofrece recomendaciones para el etiquetado e importacion de
recursos de Aprendizaje.

Los Objetos de Aprendizaje tienen como caracteristica
fundamental fomentar la interoperabilidad y la reusabilidad de
los recursos entre sistemas de aprendizaje heterogéneos. Para
tal fin, los estdndares de catalogacion y empaquetado son
fundamentales en el proceso de ensamblaje y distribucién de
recursos instruccionales existentes. Siendo los ma&s
representativos en el &mbito del e-Learning, el estandar IEEE-
LOM vy la especificacion ADL-SCORM.

El estandar IEEE-LOM (Learning Object Metadata) [16]
define la sintaxis y la semantica de los metadatos del Objeto
de Aprendizaje, lo que facilita su clasificacion. Esta
conformado por mas de sesenta descriptores agrupados en un
esquema conceptual de nueve categorias: general, ciclo de
vida, meta-metadato, técnico, educativo, derechos, relacion,
anotacion y clasificacion.

La especificacién SCORM [13] emplea al estandar IEEE-
LOM para describir a los recursos de aprendizaje. Proporciona
lineamientos orientados a la interoperabilidad entre distintas
soluciones e-Learning. Esta conformado por estandares de
empaquetado de contenidos con el fin de crear estructuras
jerarquicas que sean intercambiables. Define un protocolo
destinado a la comunicacion entre el usuario y un LMS, al
igual que otro para el registro de las acciones realizadas por el
usuario. Existen otros estandares definidos para la evaluacién,
la gestion de perfiles [17] [18], etc.

I11. PRINCIPIOS Y CARACTERISTICAS GENERALES

La gestion de los Objetos de Aprendizaje no es un proceso
sencillo. Es necesario considerar factores como el objetivo
instruccional, estilo de aprendizaje, interaccion, interfaz,
formato, descriptores, disefio instruccional, etc. Ademas, estan
implicados varios procesos como la generacion, la bisqueda y
recuperacion, el etiquetado, la composicion, etc. Generalmente
el profesor realiza estos procesos de una forma empirica y
utilizando  herramientas  independientes,  desarrolladas
especificamente para tareas concretas de otra indole, lo que
limita y complica su utilizacion (el profesor debe manejar
eficientemente muchas herramientas para obtener un producto
atil).

En general, no existe un control del proceso de desarrollo de
los Objetos de Aprendizaje. Se desaprovechan las
oportunidades de colaboracion entre los autores, la difusion y
distribucion de los productos generados es limitada, etc.

La propuesta presentada se orienta al desarrollo de una
plataforma integral de trabajo para la gestién de Objetos de
Aprendizaje con un enfoque de asistencia. AGORA ofrece un
entorno donde todas las actividades y tareas relacionadas con
la gestion de los objetos estdn intercomunicadas, lo que
facilita su control y ejecucion. Para ello se han establecido una
serie de principios tecnoldgicos para el disefio del proyecto:
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» Implementar una arquitectura de software basada en
componentes que sea independiente de la plataforma
Web utilizada, formato de almacenamiento y utilizacion.

» Emplear estandares y protocolos aceptados por la
comunidad educativa como SCORM 2004 y IEEE-LOM.

+ Desarrollar una interfaz basada en servicios y estandares
de comunicacion que permita la interoperabilidad con
otras aplicaciones (SOAP, REST, AJAX).

* Generar un modelo distribuido de almacenamiento y
recuperacion de Objetos de Aprendizaje.

- Disefiar una representacion flexible del conocimiento
para implementar reglas, condiciones, pardmetros.

Las principales caracteristicas de AGORA pueden

resumirse en:

» Una red de nodos y repositorios distribuidos entre las
instituciones participantes con un nodo central de
control.

» Permite gestionar cualquier tipo de recurso instruccional
utilizado en un LMS (presentaciones, documentos,
videos, etc.) sin importar su ubicacion.

 Cada nodo contara con un conjunto de herramientas para
la gestion de Objetos de Aprendizaje: un generador-
etiquetador de objetos, un meta-buscador, un
secuenciador-empaquetador de objetos compuestos y un
entorno de presentacion de contenidos.

« Emplea asistentes y agentes de recomendacién para la
realizacion de las actividades.

+ Fomenta la colaboracién al ofrecer mecanismos de
comunicacion e intercambio de conocimiento entre los
usuarios.

» La publicacion de un Objeto de Aprendizaje implica el
llenado de un conjunto basico de metadatos junto con un
mecanismo de evaluacion y validacion de la calidad.

IV. ARQUITECTURA DE AGORA

Conforme a los principios de disefio descritos en la seccién
anterior se ha establecido una arquitectura abierta y modular
basada en servicios. Cada servicio es modelado como un
componente. De esta forma, es posible extender la plataforma
con nuevas funcionalidades en una forma transparente y
flexible.

AGORA emplea una arquitectura multicapa (Fig. 3). En la
parte superior se encuentran los consumidores de los Objetos
de Aprendizaje. Se ha desarrollado una aplicacion Web basada
en JavaScript y AJAX que funciona como portal para el
acceso a la plataforma. Se pretende que cualquier aplicacion
qgue soporte el estandar IEEE-LOM vy la especificacion
SCORM pueda utilizar la informacién generada.

En la parte media se localizan los servicios que realizan la
gestién de los objetos y dan soporte a las actividades de
colaboracidn, control, almacenamiento, etc. Los servicios
pueden ejecutarse de manera automética (el servicio de
busqueda puede localizar los Objetos de Aprendizaje mas
afines a un contexto instruccional sin requerir la intervencion
del usuario) o en forma interactiva, con la participacion de uno
0 varios usuarios (el servicio de identificacion puede permitir
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Fig. 2. Interfaz Web de la plataforma AGORA. Cada usuario cuenta con un
espacio de trabajo desde donde administra sus recursos digitales.

el trabajo colaborativo en el llenado de metadatos). Los
servicios pueden ejecutarse de forma individual para realizar
tareas especificas (modificar metadatos, actualizar el recurso,
cambiar la estructura, etc.) o de forma conjunta para realizar
una tarea compleja (como generar automaticamente un
objeto). Estos servicios pueden exponerse para ser invocados
desde aplicaciones externas, lo que permite la interconexion.

En la parte inferior se encuentran los repositorios de donde
se podran extraer Objetos de Aprendizaje, asi como
informacion atil para la plataforma como las reglas de
transformacion a un estandar de e-Learning, la estructura de
metadatos utilizada, etc. Los repositorios de recursos se
encuentran distribuidos y ofrecen una interfaz Unica de acceso
para compartir la informacion. De esta forma, los recursos
publicados estan disponibles para los clientes de la plataforma.

A continuacion se describen las funcionalidades de los
servicios fundamentales. Todos los servicios pueden ser
expuestos para su invocacién externa utilizando alguna
tecnologia de interoperabilidad web. Se han desarrollado
bibliotecas que permiten encapsular de forma sencilla un
mismo servicio para ser expuesto conforme a las tecnologias
SOAP, AJAX, REST, XML-RPC.

Generacién. Construye un Objeto de Aprendizaje a partir
de recursos digitales basicos ubicados en Internet o en el
computador del usuario. Partiendo de un recurso digital, se
extrae toda la informacion textual del contenido del recurso,
junto con sus propiedades (tamafio, fecha de creacion). Esta
informacion es empleada para generar un conjunto de
metadatos base para el nuevo objeto. Los metadatos
identificados son utilizados como patrones de blsqueda en el
repositorio, con el prop6sito de encontrar Objetos de
Aprendizaje similares al propuesto. Se sugieren posibles
valores para los metadatos faltantes a partir de los valores de
los objetos localizados.

Composicién. Integra un grupo de Objetos de Aprendizaje
en uno nuevo y de mayor nivel. Se realiza una seleccion de
objetos que pueden ser Utiles a una necesidad instruccional, se
transforman (adaptan a un contexto) y se organizan en una
estructura, para que puedan ser empaquetados y distribuidos.

Verificacion. Monitorea y registra toda la actividad
realizada dentro de la plataforma con la finalidad de
determinar el grado de calidad en los distintos procesos y los
productos generados, asi como generar informacion para
detectar y solucionar situaciones problematicas. Los datos
almacenados son utilizados para posteriormente generar reglas
y principios de accién. Métricas como portabilidad, cohesion y
tamafio [19] de los Objetos de Aprendizaje pueden ser
calculadas a partir del analisis estos datos para establecer el
nivel de calidad de los objetos.

Asistencia. Permite coordinar la colaboracion, al funcionar
como un medio de comunicacion, donde se envian y reciben
recomendaciones y sugerencias que pueden ser ofrecidas a un
servicio o usuario para la realizacion de un proceso o
actividad. La asistencia puede darse en la forma de
recomendaciones generadas por un agente (sistema de
recomendacion) o bien por medio de la colaboracion con otros
usuarios (experto).

Distribucion. Es responsable del empaquetado y entrega de
los recursos y metadatos conforme a un estandar e-Learning.
Es ejecutado cada vez que se requiere exportar un Objeto de
Aprendizaje.

Almacenamiento y recuperacion. Guarda y recupera los
recursos y metadatos que constituyen al Objeto de
Aprendizaje sin importar su ubicacion y formato de
almacenamiento, lo que permite la distribucion de Ila
informacion. Es el responsable de la actualizacion adecuada de
los recursos y metadatos de los objetos.

V. FUNCIONALIDADES

A este punto AGORA posee una serie de funcionalidades y
herramientas implementadas. El usuario interactia con una
aplicacion Web para invocar a los servicios expuestos. Emplea
una representacion de espacio de trabajo para modificar su
perfil y gestionar sus Objetos de Aprendizaje. La interfaz
permite compartir los recursos desarrollados con otros
usuarios de la plataforma (como parte de una actividad de
colaboracidn) o hacerlos de uso publico. También cuenta con
un buscador y una herramienta de generacién de objetos
bésicos.

Gestion de Objetos de Aprendizaje. Cada usuario
registrado en el sistema cuenta con un espacio de trabajo
donde colocar, editar, eliminar, buscar o compartir sus
recursos (Figura 2). Cuenta con un panel de control desde el
cual puede acceder a las distintas herramientas. Para la
interfaz del usuario, se ha hecho un disefio centrado en el
usuario con especial énfasis en la usabilidad y accesibilidad.
Todas las interfaces se han desarrollado con XHTML,
JavaScript y CSS con un grado “A” de accesibilidad conforme
a WAI (Web Accessibility Initiative) [20]. Los contenidos han
sido estructurados para una facil lectura y comprensién.
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Generacién de Objetos de Aprendizaje bésicos. La
creacion de un nuevo objeto puede hacerse mediante un
asistente que guia al usuario en una serie de pasos, iniciando
con la importacidn del recurso hasta la sugerencia de valores
para los metadatos. Los metadatos son inferidos en base al
contenido del recurso asi como en la similitud seméntica de
los metadatos del objeto nuevo con respecto a los objetos ya
existentes en el repositorio de AGORA. El recurso puede ser
almacenado directamente en el repositorio o solo guardar la
referencia a su ubicacion externa (requerido para clasificar
recursos con acceso restringido).

Busqueda de Objetos de Aprendizaje. La bilsqueda se
basa en texto libre. El usuario proporciona alguna(s) palabra
(s) que pueden encontrarse en los metadatos o el contenido del
objeto. Estas palabras son utilizadas como patrones de
busqueda en los registros y metadatos del repositorio. Una
interfaz de bulsqueda distribuida basada en AJAX permite
extender la blsqueda a todos los repositorios que conforman la
plataforma. Los resultados de la blsqueda son presentados y
ordenados segun la frecuencia de la aparicion del término. El
usuario puede elegir distintas herramientas para ver el objeto
de aprendizaje, descargar sus metadatos, el recurso o el objeto
completo. Ademas puede evaluar la calidad del mismo o bien
ver los comentarios vertidos por otros usuarios.

Asistencia y recomendacion. Existen varios elementos de
asistencia para el usuario de AGORA (Figura 3). Los
formularios poseen un panel de informacién que describe los
elementos que se presentan y las acciones permitidas. Para el
llenado de ciertos valores (como en el caso de los metadatos)
pueden presentarse listas de opciones que permiten completar
los valores al momento que se escriben (autocompletar), con
esto es mas sencillo su llenado, ademas de ser un medio para
sugerir valores. Los paneles de recomendacion solo se
presentan durante el proceso de generacion de un nuevo
Objeto de Aprendizaje y contienen posibles valores para un
metadato. Estos valores son tomados de los objetos que son
similares al actual. El visor de metadatos es una herramienta
atil que se puede activar desde cualquier formulario que edite
metadatos. Su propésito es presentar todos los valores que se
encuentran almacenados en el repositorio para algin metadato
en particular.

Comunicacién y colaboracion. AGORA proporciona
herramientas que facilitan la comunicacién entre los usuarios
tanto de forma sincrona como asincrona, y de esta manera
poder colaborar en la realizacion de alguna actividad dentro
del sistema. El usuario puede localizar a otro usuario por
medio de un buscador de usuarios que proporciona
informacion detallada del perfil del usuario (nombre, area de
conocimiento, lugar de trabajo, asignaturas que imparte, nivel,
intereses, etc.) ademas de los recursos que ha publicado. La
herramienta de comentarios permite contactar a otro usuario
de forma segura, al controlar el envio de correos electrénicos a
la cuenta de un usuario. Los usuarios pueden publicar
experiencias, dudas o probleméaticas en la herramienta de
conversaciones. En todo momento el usuario puede ver a los
usuarios que estan conectados a la plataforma y entablar una
platica utilizando el servicio de mensajes instantaneos. El
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1. General

Identificador.Catalogo ' : a
Identificador.Entrada &' : AGORA
ARIADNE
Titulo & : ATENEX
. Titulo (1.2 title)
Idioma ' | nombre dado sl objsto de sprendizsie. pl |z | & #
Ejemplo: iQué es |a Etica?
Descripcioh ==
Palabra clave ¥ : paginas, web, Desarrollo, htrnl, o
Valores sugeridos para el metadato Palabra clave (1.5
keyword) seglin otros cbjetos de aprendizaje similares:
s paginas, web, Desarrollo, html
s web, html, Desarrollo
+ Desarrollo, html, web, Cerrar
Ambito & :
Estructura & : Atdmica  |= | o #

Nivel de agregacion & : Basico x| &

Fig. 3. Formulario de edicién de metadatos. Presenta varios modelos de
asistencia y recomendacion para el llenado: panel de informacion,
autcompletado, panel de recomendacion de valores.

servicio no es disruptivo, y esta disponible en todo momento,
lo que facilita la consulta y soporte durante la realizacién de
alguna tarea.

Registro de acciones. Toda la actividad realizada por los
usuarios dentro de AGORA es almacenada en una bitacora.
Esta bitacora es utilizada para la generacion y validacion de
reglas empleando técnicas de mineria de datos. Se ha hecho un
estudio inicial del comportamiento de los usuarios con el
proposito de definir un conjunto de reglas que soporten y
validen el proceso de llenado de metadatos [21].

Calidad en Objetos de Aprendizaje. Se ha implementado
un Método para la Evaluacion de la Calidad de los Objetos de
Aprendizaje (MECOA) [22] mediante cinco indicadores, los
cuales son: contenido, representacion, competencia,
autogestion, significacion y creatividad contenida en el objeto.
Cada uno de los indicadores definidos en el modelo esti
compuesto por un conjunto de rasgos los cuales son definidos
a través de etiquetas linglisticas que pretenden determinar el
valor pedagogico del objeto a partir de los parametros
definidos dentro del modelo. La calidad es determinada a
posteriori, segun una encuesta basada en el modelo vy
disponible a los usuarios. Se esta trabajando en un modelo de
validacion del proceso de llenado de metadatos basado reglas
extraidas del analisis de los metadatos de objetos existentes
junto con las indicaciones del estdndar IEEE-LOM.

VI. VALIDACION

Actualmente se encuentra implementada una primera
version de la plataforma (http://sel.uady.mx/agora) que cuenta
con poco mas de 300 usuarios y 500 recursos distribuidos en
dos instancias ubicadas en México y Espafia.

Los resultados de un estudio preliminar confirman la
usabilidad de la plataforma para las actividades de gestion de
Objetos de Aprendizaje. La usabilidad del proyecto fue
evaluada utilizando la Escala de Usabilidad de Sistemas (SUS)
[23], la cual genera un valor entre 0 a 100 para representar el
grado de usabilidad que perciben los usuarios al realizar una
actividad en una aplicacion.

Poco més del 20% de los usuarios de AGORA (65 usuarios)
contestaron una encuesta publica y anénima de 10 preguntas
basadas en una escala likert de 5 puntos (1-Completamente en
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desacuerdo hasta 5-Completamento de acuerdo) (Tabla 1) en
la expresaron su opinion respecto a las funcionalidades que
ofrece la plataforma AGORA, obteniéndose un 73.04% de
satisfaccion.

Del analisis de los resultados (Figura 4) podemos resaltar
que los usuarios sienten que la plataforma les resulta sencilla
de utilizar, facilita en gran medida la tarea de crear Objetos de
Aprendizaje vy el llenado de metadatos, sienten que la interfaz
no resulta dificil de aprender y no se sienten aislados para la
realizacion de las actividades de gestion.

Como consecuencia de esta percepcion se tiene un alto
grado de completitud y conformidad al estandar LOM de los
metadatos almacenados, segin lo confirma un estudio
comparativo entre AGORA 'y otros repositorios [24].

VIl. CONCLUSIONES

En este trabajo se presentd el proyecto AGORA, una
plataforma que considera un grupo de servicios
interrelacionados para realizar la gestion de Objetos de
Aprendizaje a partir de una federacion de repositorios con
recursos instruccionales, sean 0 no objetos estandarizados.

Los componentes de AGORA, al estar basados en servicios,
garantizan la interoperabilidad, reusabilidad y adaptabilidad
con otros sistemas. Las tecnologias, y estandares utilizados
garantizan la flexibilidad de la arquitectura para incorporar
nuevas funcionalidades y caracteristicas empleadas en las
actividades de gestion.

El principal aporte de AGORA es su enfoque. Considera la
gestion de Objetos de Aprendizaje como un conjunto integral
de procesos interrelacionados, lo que genera un entorno
homogéneo donde existe un control del proceso de desarrollo
de los objetos. Al emplear un enfoque colaborativo entre los
procesos, asi como entre los consumidores de esos procesos,
permite el desarrollo de esquemas de recomendacion y
valoracién que pueden mejorar la gestion y utilizacion de los
objetos desde un punto de vista de la calidad.

Entre las lineas de investigacion y desarrollo planteadas se
encuentran:

» Mejorar los algoritmos empleados en los procesos de
gestion, siendo entre otros: blsqueda de objetos
similares, asistencia y recomendacion de acciones,
control de la calidad en el proceso de llenado de
metadatos.

» Desarrollo de técnicas de mineria de texto y de datos que

TABLAI
ESCALA DE USABILIDAD DE SISTEMAS (SUS)

Pregunta

. Volveré a visitar este sitio.

. La aplicacién es compleja.

. Laaplicacion es facil de utilizar.

. Es necesario el apoyo de un experto para utilizar la aplicacion.

. Las opciones de la aplicacion estan bien integradas.

. La aplicacién es inconsistente.

. Aprendi rapidamente a utilizar la aplicacion.

. Es incomodo utilizar la aplicacion.

. Me gusté manejar la aplicacion.

0. Necesito aprender muchas cosas antes de manejar la aplicacion.

B O 00o~NOO O WNE

W Preguntas

p1 p2 p3 pé ps s p7 P8 p9 p10

Fig. 4. Resultados promedio de las evaluaciones hechas por 65 usuarios a
la plataforma AGORA, segin la encuesta de Escala de Usabilidad de
Sistemas (SUS). Los valores pueden ir de 1 (Completamente en desacuerdo)
hasta 5 (Completamente de acuerdo).

permitan implementar nuevas funcionalidades como son:
extraccion de comportamientos para mejorar los
esquemas de recomendacion, generacion de reglas de
etiquetado basadas en las actividades del colectivo,
identificacion de metadatos y control de cambios,
esquemas de clasificacién de OA.

« Desarrollo de algoritmos para la composicién automatica
de objetos que consideren aspectos instruccionales y del
contexto.

 Incorporar nuevos tipos de recursos y soportar la
construccion de OA compuestos.

» Implementar elementos de la Web 2.0 para la mejora de
la interfaz del cliente como son: incorporar
funcionalidades que permitan una actividad intuitiva y
sencilla por parte del profesor asi como el desarrollo de
mecanismos de colaboracién especialmente en la
asistencia.
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