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Prefacio


La educación actual está siendo desafiada a responder a una demanda que es diferente de la que había en el siglo XX. Tratándose de la demanda para proporcionar una educación apropiada para la generación Z1 no podrá ser atendida sin considerar las características de esta población objetiva, también denominada nativos digitales. Tal como destaca Marc Prensky2, el autor que popularizó la designación de nativos digitales, en contraposición de los inmigrantes digitales, que nacieron en un mundo menos influido por la tecnología, los nativos digitales crecerán rodeados por los medios digitales. El resultado del uso de artefactos tecnológicos desde la infancia de estos nativos digitales es que desarrollan habilidades avanzadas de reconocimiento de estándares, capacidades de desarrollarse en actividades competentes y, sobretodo, fluidez digital, utilizando con desenvoltura recursos de comunicación y servicios de Internet.


El estudiante de esta generación está acostumbrado a dividir continuamente su atención entre innumerables y variadas fuentes de estímulos multimedia. Es una constatación frecuente que este estudiante, estando acostumbrado al mundo de los juegos online, de alta interactividad, de información representada de forma más visual y auditiva que de la textual escrita tiene dificultades para dedicar atención a actividades de aprendizaje basadas en un modelo más tradicional que se apoya principalmente en exposiciones del profesor, como el uso exclusivo del recurso visual cuadro negro, verde o blanco. Una innovación tecnológica incipiente del uso cada vez más frecuente es el uso de proyector multimedia, donde el profesor presenta los contenidos de la disciplina. Ya existen escuelas que disponen de un proyector multimedia en todas las aulas o al menos de un conjunto de proyectores que se trasladan de una aula a otra. Y los profesores están preparando material para enriquecer sus aulas con información de soporte más rica en multimedia, combinando texto, imágenes y vídeos.


En el último estudio do Centro de Estudios sobre las Tecnologías de la Información y de la Comunicación (CETIC. br), llamada TIC-Educación 20123, se mostró que el 97% de los profesores tienen ordenador en su domicilio y que dentro de este grupo, el 75% tiene ordenador portátil y el 53% de estos lleva su aparato a la escuela. De acuerdo con este estudio, las actividades hechas con los alumnos relacionadas con el ordenador e Internet son realizadas en el laboratorio de Informática de la escuela en el 71% de los casos y en el aula en el 42% de los casos. En 2011, el 94% de los profesores tenían ordenador en el domicilio y dentro de estos 66% era portátil. Las actividades relacionadas con los alumnos en 2011 eran predominantemente realizadas en el laboratorio de Informática de la escuela (79%) y en un 30% de los casos eran realizadas en el aula. Esto muestra un crecimiento en relación a lo que ocurría en los años anteriores y un cambio en las normas de uso. Obsérvese que a medida que crece el uso del portátil por parte de los profesores, también aumenta el uso del ordenador y de Internet en el aula.


EL uso del ordenador y de Internet como recurso educacional no debería ser limitado a espacios y parcelas de tiempo determinados. Al contrario, el alumno debería utilizar estos recursos de forma continua en su proceso de aprendizaje, tanto en el aula como fuera de ella, en su tiempo extraescolar. Muchas investigaciones y estudios realizados en el Programa de Posgrado en Informática na Educação de la UFRGS, así como en otros centros de excelencia nacionales e internacionales, indican que el uso de multimedia y la interactividad contribuyen significativamente a que el alumno se sienta motivado a dedicar más tiempo extraescolar para utilizar los recursos de aprendizaje disponibles.


Esta situación apunta a un contexto de enseñanza-aprendizaje que pasará a utilizar ordenador e Internet de forma cada vez más intensa. Pero un uso más intenso necesita ser también de mejor calidad y capaz de dar lugar a un aprendizaje significativo. En este sentido, el libro Objetos de aprendizaje multimodales tras una contribución especialmente relevante, no solo presenta características de este tipo de recurso educacional sino que también ofrece orientación sobre estrategias de proyectos y ejemplos de aplicaciones en relación a los objetos de aprendizaje multimodales.


Este esfuerzo va en la línea de las recomendaciones de la UNESCO, que declara en el documento “Normas de Competencia en TIC para profesores – Marco Político4”: “(...) los profesores en activo necesitan adquirir la competencia que les permitirá proporcionar a sus alumnos oportunidades de aprendizaje con apoyo de la tecnología. Estar preparado para utilizar la tecnología y saber cómo poder dar soporte al que aprendre son habilidades necesarias en el repertorio de cualquier profesional docente”. Este esfuerzo es importante con vistas a preparar a los alumnos para constituir una fuerza de trabajo capaz de utilizar las nuevas tecnologías no solo para aprender más sino también para apoyar el desarrollo social y mejorar la productividad económica del país.


El contenido de este libro enseñará el proyecto y desarrollo de objetos de aprendizaje multimodales con la consiguiente disponibilidad de más recursos de calidad para todos y este esfuerzo merece todo el apoyo e incentivo para que sus beneficios puedan ser disfrutados por el mayor contingente de profesores posible.


Liane Margarida Rockenbach Tarouco
Directora
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educação


1 La generación Z es una definición sociológica para definir la generación de personas nascidas al final de la década de los 90 hasta la actualidad.


2 Web del autor: http://marcprensky.com/


3 Disponible en: http://www.cetic. educacao/2012/professores/index.html


4   Disponible en:: http://unesdoc.unesco.org/images/0015/001562/156210por.pdf




Presentación


La construcción de objetos multimodales que contienen informaciones y que son capaces de transmitirlas a través de uno o más canales de comunicación, codificadas de forma verbal y no verbal, constituyen una tendencia mundial. El progreso de las tecnologías de la información y comunicación (TIC) ha contribuido considerablemente a mejorar las formas de comunicación (presencial y a distancia) en los campos más diversos (videoconferencia, televisión digital, educación a distancia, servicios de salud, redes de telecomunicaciones, teleconferencias, etc.). De resultas de la integración de las TIC ha surgido en el ámbito de la informática en educación el diseño y el desarrollo de objetos de aprendizaje multimodales (OAM), que permiten que la comunicación pase de una simple presentación de textos a ser una presentación interactiva que explora al menos dos canales (auditivo y visual) y dispone en paralelo representaciones verbales y no verbales complementarias de la información. Se han llevado a cabo varias investigaciones con el propósito de demostrar que el uso de los OAM en los procesos de educación y aprendizaje, además de propiciar un aumento de la interacción del alumno con el objeto, también ha aumentado el rendimiento medio del grupo. El desarrollo de las infraestructuras cuya base son los OAM ha fomentado y soportado la creación de nuevos productos y servicios que han contribuido de este modo al desarrollo de las actividades económicas, en especial en el ámbito de la educación, la protección medioambiental, la sanidad, la seguridad social, los transportes, la banca, la cultura y el entretenimiento con juegos.


El objetivo principal de este libro es fomentar un debate en el que alumnos, profesores, investigadores, académicos, profesionales y en general todos quienes estén interesados en la educación, instrucción y formación de personas puedan intercambiar conocimientos y experiencias.


Las posibilidades que brindan las investigaciones relacionadas con los OAM conllevan mejoras con un gran impacto en los sistemas de información orientados a la educación. Si por un lado, la difusión de redes inalámbricas, sensores y dispositivos móviles ha permitido aumentar la ubicuidad de los OAM, por el otro, las nuevas técnicas de interfaces adaptativas ligadas a los métodos colaborativos y modelos semánticos permiten una mejora de los procesos de educación y aprendizaje.


Para terminar, quisiera agradecer la participación de los alumnos de la asignatura PIE00021 - Seminario avanzado - Diseño de objetos de aprendizaje multimodales - clase B4 (2012/2) que han participado y aportado sus opiniones, ideas, críticas, relatos y redacción de los capítulos; quisiera destacar especialmente la aportación de Felix Singo, Alberto do Canto Filho, Thaísa Muller y Flávia Pereira, que han coordinado la entrega de los capítulos organizando la redacción del libro, así como de tantos otros colaboradores anónimos que, por falta de espacio o por olvido, no figuran aquí nombrados a título individual.


Prof. Dr. José Valdeni de Lima
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Objetos de aprendizaje
multimodales


Felix Singo (UPM)


1.1. Introducción


Hoy en día se sabe que a lo largo de los años, muchas empresas han realizado inversiones en tecnologías de la información y comunicación (TIC), obteniendo un excelente retorno, mientras que otras han realizado las mismas inversiones sin obtener retorno alguno. La diferencia entre estos dos escenarios está en que la tecnología solo será eficaz si se utiliza dentro de paradigmas adecuados según los objetivos marcados. La tecnología no es mágica y no genera automáticamente innovación. En cuanto al uso de tecnologías de la información y comunicación con fines educativos, la realidad es la misma. No basta conocer la tecnología. No basta conocer la educación. El éxito del uso de las TIC en procesos educativos dependerá de la realización de un diseño que explore las mejores prácticas educativas y los recursos tecnológicos y establezca nuevos paradigmas de mejora de las prácticas educativas con el uso de recursos tecnológicos. En este libro se presentará una recopilación de buenas prácticas de uso de las TIC en procesos educativos. Sin embargo, cabe reconocer que existen diferentes interpretaciones de lo que son «buenas prácticas», lo que hace que este concepto sea en cierto modo subjetivo y dependa de varios contextos. Bezara (2007) explora el ámbito de las buenas prácticas centrado en dos ejes: calidad y benchmarking (basado en la evaluación de prácticas reconocidas como representativas de las mejores prácticas y en su divulgación). De este modo establece una correlación entre calidad y lo que funciona bien, lo que es valorado por los usuarios, reconocido como valioso por colegas e incluso destinatarios indirectos.


Para Brown y Webb (2004), las «buenas prácticas» son un proceso a través del cual los demás aprenden a partir de prácticas exitosas de otras organizaciones y parten de esos casos para desarrollar las soluciones que mejor se adapten a sus propias organizaciones. En este sentido, una buena práctica es aquella que cumple con su cometido a base de buenos resultados. Por su lado, Serna (2007) afirma que una buena práctica es la recopilación del análisis de experiencias exitosas en un determinado campo que dispone de criterios identificables y elementos trasladables a otros contextos. De este modo, partiendo del principio de que en educación, lo relevante es y será siempre el alumno y no la tecnología, iniciamos un periplo en búsqueda de lo mejor que existe en el ámbito de las prácticas educativas con la ayuda de las tecnologías de la información y la comunicación. Esperamos que el libro ayude a los profesores a seleccionar las herramientas tecnológicas que mejor satisfagan sus objetivos en clase.


1.2. Conceptualización


La definición previa de un glosario de términos y conceptos utilizados en cualquier campo de investigación es un ejercicio muy importante y necesario. Edward Schiappa (2003) defiende que las definiciones «constitute a form of rhetorically induced social knowledge. That is, definitions are the result of a shared understanding of the world and are both the product of past persuasion and a resource for future persuasion». Así pues, la definición previa de los términos utilizados es una actividad que entraña la determinación del interés colectivo y de los valores de la comunidad a la que se dirige la definición. El presente capítulo se centrará principalmente en los términos «objeto de aprendizaje», «multimodal» y «código QR».


1.3. Objeto de aprendizaje


El concepto de objeto de aprendizaje es muy amplio y surgió con un objetivo: identificar contenidos educativos en la red para reutilizarlos en diferentes ciclos formativos, entornos virtuales de aprendizaje y plataformas para propiciar una reducción del coste de producción de los materiales. Si se desarrolla una animación o simulación para un solo curso el coste es elevado, pero si se crea para su uso en múltiples ciclos formativos o contextos, dicho coste queda compensado. De este modo, los objetos planificados y utilizados en una institución o red ven su precio amortizado a medida que son reutilizados, lo cual redunda en la importancia de la reusabilidad de los objetos de aprendizaje, pues permite que estos sean flexibles y se puedan adaptar, manejar, actualizar, rediseñar y reasignar con facilidad, rompiendo barreras culturales y dando valor añadido al objeto a partir de nuevas aportaciones y reutilizaciones. Esta reusabilidad presupone a su vez que los objetos estén diseñados en módulos independientes no secuenciales, de modo que puedan usarse individualmente o junto con otros recursos. Así pues, un objeto de aprendizaje construido de este modo puede utilizarse en diferentes contextos y entornos virtuales de aprendizaje, atendiendo a necesidades y estilos de aprendizaje diversos; para hacer más flexible dicha reutilización, cada objeto cuenta normalmente con su interfaz, la parte que interactúa con el usuario separada de los datos del contenido y los datos instruccionales del mismo.


Diferentes autores, entre los cuales están Santarosa (2010), Coelho (2009), Mendes, Souza y Caregnato (2004), apuntan cuatro características principales que deben presentar los objetos de aprendizaje:




•   Reusabilidad: como se ha indicado con anterioridad, hace referencia a la proyección del objeto considerando la posibilidad de reutilizarlo en diferentes contextos.


•   Modularidad: el contenido de un OA debe estar fragmentado en pequeños «bloques» para constituir unidades mayores.


•   Portabilidad: el OA debe poder usarse en cualquier plataforma, independientemente del hardware, sistema operativo y navegador;


•   Metadatos: representan una descripción de los OA y actúan como «etiquetas» identificadoras de su contenido que describen cómo, dónde y por quién han sido desarrollados, a qué segmento están destinados así como su tamaño, aplicación y otras informaciones relevantes (Coelho, 2009, p. 38). Así pues, los metadatos tienen como objetivo principal indexar los objetos para su fácil recuperación.





En la literatura existen varias definiciones para este concepto, como lo demuestra la tabla siguiente, aunque se desprenda un consenso de que todo objeto de aprendizaje deberá tener siempre un fin educativo bien definido y que su aplicación no se debe limitar a un único contexto educativo o formativo:
















	Autor

	Definición






	IEEE (2002)

	Un objeto de aprendizaje es una entidad, digital o no, que se puede utilizar, reutilizar o referenciar durante el aprendizaje con soporte tecnológico. Los ejemplos de aprendizaje con soporte tecnológico incluyen sistemas de formación basada en ordenador, entornos de aprendizaje interactivo, sistemas instruccionales con apoyo informático y entornos de aprendizaje colaborativo. Los ejemplos de aprendizaje incluyen contenidos multimedia, contenidos instruccionales, objetivos educativos, software instruccional y general así como personas, organizaciones o eventos referenciados en la educación con apoyo tecnológico.






	Johnson y Hall (2007)

	Un objeto de aprendizaje es todo recurso digital de aprendizaje que se puede reutilizar.






	Meyer (2008)

	Un recurso de aprendizaje es un recurso digital usado para fines de e-learning.






	Tarouco (2003)

	Cualquier recurso adicional al proceso de aprendizaje que se puede reutilizar como apoyo al aprendizaje. El término learning object hace generalmente referencia a materiales educativos proyectados y diseñados en pequeños conjuntos para maximizar las situaciones de aprendizaje donde se puede usar el recurso.









Tabla 1: Algunas definiciones de objeto de aprendizaje


La definición propuesta por el IEEE (2002) (Institute of Electrical and Electronics Engineers) en la norma IEEE Standard for Learning Object Metadata (1484.12.1-2002) es bastante genérica y de escasa utilidad práctica al ser difícil racionalizar algo tan amplio. Probablemente el objetivo fuera presentar el nuevo paradigma sin limitarlo, pero la generalización permite que se pueda considerar cualquier material un objeto de aprendizaje, siendo suficiente para ello utilizarlo en algún proceso educativo con soporte tecnológico, como critican Johnson y Hall (2007), que presentan su propia definición, algo más restrictiva al considerar el uso de objetos digitales con potencial de reutilización. Sin embargo, el concepto de objeto de aprendizaje propuesto por Johnson y Hall (2007) sigue abarcando una definición muy amplia, pues incluye diferentes dispositivos (como relojes digitales o un encendido electrónico) que superan el alcance de este libro. A fin de restringir los materiales que puedan considerarse objetos de aprendizaje se ha adoptado para el presente libro una definición basada en Meyer (2008), que se presenta en el siguiente Cuadro 1.




Un objeto de aprendizaje es todo recurso digital usado en los procesos de educación y aprendizaje soportado por TIC (tecnologías de la información y comunicación).





Cuadro 1. Definición de objeto de aprendizaje. Fuente: Canto et al., 2011


De este modo se consideran OA los materiales digitales proyectados específicamente para fines pedagógicos.


A pesar de sus múltiples definiciones e interpretaciones, todavía puede afirmarse que los objetos de aprendizaje han alcanzado muchos de los objetivos planteados, como facilitar la creación de contenidos para e-learning almacenables, reutilizables e independientes de la plataforma de uso.


1.4. Objeto multimodal


Con el desarrollo rápido de las nuevas tecnologías y sobre todo la aparición de las tecnologías multimedia, el uso de múltiples modalidades en procesos de educación y aprendizaje con el fin de conseguir mejores resultados en el alumno se ha convertido en una constante a través de recursos combinados como vídeo, audio, gráficos y simulaciones, entre otros. Las investigaciones llevadas a cabo por Mayer (2007) y Low y Sweller (2005) defienden que la comprensión de los alumnos puede ampliarse añadiendo representaciones no verbales a las explicaciones verbales, sugiriendo que los entornos de aprendizaje deben, siempre que sea posible, combinar representaciones verbales y no verbales usando presentaciones mezcladas con modalidades auditivas, visuales y táctiles, es decir, objetos multimodales.


Sin embargo, y reconociendo que el término multimodal puede tener significados diferentes para personas diferentes y en contextos diferentes, es importante hacer primero una breve incursión por las interpretaciones más habituales del término. En su artículo «What are Interactive Multimodal Learning Environments?», Mayer y Moreno (2007) empiezan estableciendo la diferencia entre modo y modalidad para responder esta cuestión, según se presenta en la siguiente tabla:


















	Feature

	Description

	Examples






	Mode

	Code used to represent information

	Verbal (e.g., printed words, spoken words) and non-verbal (e.g., illustrations, photos, video and animation)






	Modalities

	Sense receptors used to receive information

	Auditory (i.e., through the ears) and visual (i.e., through the eyes)









Tabla 2: Distinción entre modo y modalidad


Fuente: Mayer y Moreno, 2007, p. 310


Acto seguido responden su propia pregunta de la manera siguiente: «we define multimodal learning environments as learning environments that use two different modes to represent the content knowledge: verbal and non-verbal». Esta definición, que coincide con la de Paivio (1986), es muy general ya que encasilla cualquier objeto que incluye representaciones verbales y no verbales en la categoría de multimodal. Sin embargo, remiten a los estudios realizados por Low y Sweller (2005) y Moreno y Mayer (1999 y 2002) citados en Mayer y Moreno (2007) sobre los principios multimodales del diseño instruccional, según los cuales la combinación de representaciones verbales y no verbales de contenidos de conocimiento debe en la medida de lo posible abarcar más de una modalidad. La misma idea sostienen Tarouco et al. (2009) en su artículo «Multimídia Interativa: Princípios e Ferramentas», argumentando que esta combinación hace el aprendizaje más eficiente dado que la arquitectura mental humana tiene canales independientes limitados para procesar las señales de entrada, y si la presentación de contenidos de aprendizaje privilegia solo una modalidad, mayor será la probabilidad de sobrecargar la capacidad cognitiva del alumno, por lo que hace falta mezclar los modos y las modalidades. De este modo, y de acuerdo con esta discusión, consideraremos la siguiente definición para este libro:




Un objeto es multimodal si permite que el usuario explote mediante informaciones complementarias verbales y no verbales dos o más sentidos para capturar el mismo contenido del conocimiento (concepto).





Cuadro 2: Definición de multimodal


De este modo se garantiza que el objeto de aprendizaje multimodal tenga representaciones verbales y no verbales y que en el decurso de su utilización, dichas representaciones se mezclen con presentaciones auditivas, visuales, táctiles, etc.


Moreno y Mayer (2007) destacan asimismo el carácter interactivo de los objetos de aprendizaje multimodales para referirse al hecho de que en ellos, el rumbo de los acontecimientos (objetivos, contenidos, ritmo, modo, modalidad, etc.) dependerá de las acciones del alumno y que la interactividad constituye una estrategia para fomentar un aprendizaje activo en el que el alumno también forma parte del proceso. Así pues, el sujeto aprende por la fuerza de las acciones que él mismo practica, produciéndose dicha fuerza cuando el sujeto actúa sobre el objeto de diversas maneras; cuanto mayor sea el estímulo visual, auditivo y físico, mayor será la posibilidad de construir conocimiento.
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