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Resumen:

Los avances en e-learning estan cada dia masamdaitis con la aplicacion de patrones
pedagégicos, especialmente en el desarrollo yiraaiion de objetos de aprendizaje. Para
facilitar dicho trabajo, la herramienta GLO Makesripite crear y/o adaptar objetos de
aprendizaje generativos, proporcionando un forrflatdble, compatible y que aumenta la
productividad.
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Abstract:

The advances of e-learning are becoming every dase melated with the educational
standards, especially in the development and megusf learning objects. To make easier
this work, the GLO Maker tool allows you to created / or adjust Generative Learning
Objects, giving you a flexible and compatible fotmavhich allows you to increase
productivity.
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INTRODUCCION

Los Objetos de Aprendizaje son la base para elrmdisadel e-learning. Su uso
efectivo para un determinado ambito académico, paeticular su reutilizacién, debe
estar fundamentada en un patron pedagdgico concreto

Existen multitud de instituciones que trabajan osotgmente en la investigacion
del aprendizaje mediado por las tecnologias deftamacion y la comunicacién (TIC),
entre las cuales destaca el instituto de investgade la tecnologia del aprendizaje,
Learning Technology Research Institute (LY)Rle la London Metropolitan University.

Dicha universidad colabora también dentro del @ene Excelencia para el
disefio, desarrollo y uso de objetos de aprendig®jeD-CETL?) junto con las
universidades de Cambridge y Nottingham.
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Como fruto del trabajo de ambos proyectos se em@redisponibles una serie de
repositorios y herramientas que facilitan la elabdm de Objetos de Aprendizaje
Reutilizables (RLO) y Objetos de Aprendizaje Getiena (GLO). Las partes mas
significativas de cada uno de ellos se desgranah&guiente articulo.

1. THE CENTRE FOR EXCELLENCE IN TEACHING AND
LEARNING IN REUSABLE LEARNING OBJECTS (RLO-CETL)

El centro de excelencia de ensefianza y aprendidejgro del proyecto RLO-
CETL, se encarga de desarrollar, compartir y evadbgtos de aprendizaje, asi como
de incentivar la innovacion del disefio pedagdgico.

Una de sus principales aportaciones es el repusitier Objetos de Aprendizaje
denominado Repository Usage Agreement (RUA), queasscteriza por:

Ser una biblioteca de RLOs.

0o Los RLOs llevan metadatos, y son una adaptaciéh/iddlOM core’.

o La busqueda puede ser sencilla o avanzada y ésléaasar, ademas de contar
con una ayuda en espafol muy clara.

0 Se puede buscar mediante "examinar la biblioteces' permite recorrer las
distintas disciplinas.

(@)

! Learning Technology Research Institute. Disponésle
http://www.londonmet.ac.uk/Itri/

2 Centre for Excellence in Teaching and LearninBéusable Learning Objects. Disponible en:
http://www.rlo-cetl.ac.uk/

® UK Learning Object Metadata Core. Disponible en:
http://zope.cetis.ac.uk/profiles/uklomcore

o Una vez localizado un objeto, podemos tener uria pievia del mismo (una de
recursos, con los archivos que lo componen, y dgrarganizacion, donde se
muestra su jerarquia), ver sus metadatos, o béscadgar el RLO (en zip, como
paquete IMSo SCORM, o acceder a su URL publica).

o Permite hacer comentarios sobre el RLO y valonawdiante un rango de 0 a 5
estrellas, sirviendo como informacién adicionalos lusuarios que realicen
bdsquedas internas en el repositorio.

o Es posible crear un servicio de noticias basado®griterios de busqueda que
generan una lista de objetos, informando cuandougvo RLO se publique y
cumpla con dichos criterios.

En el siguiente apartado se describe un nuevo rpgtedagogico, creado para
facilitar la puesta en marcha de objetos de aprajereutilizables.
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Mas adelante se describen detalladamente las panesonalidad y utilidad de
una herramienta para la elaboracion de Objetospiendlizaje Reutilizables (RLO) y
Objetos de Aprendizaje Generativos (GLO): GLO Maker

Como ejemplo practico, al final del articulo se &rapa el nuevo patréon descrito
para crear mediante GLO Maker un GLO sobre paraagie programacion.

2. PATRON FUNDAMENTOS TEMPRANOS

Los patrones pedagogicos permiten acumular la exmea vivida en la
ensefianza y el aprendizaje y dar solucion a prademn similares caracteristicas.

Un ejemplo de ellos es la construccion de un nupatron denominado
Fundamentos Tempranos, con el objetivo de faclit@roduccion especifica de RLOs.

Como bases principales del patrén que se descrdmmtinuacion se encuentran
los patrones denominad&sarly Bird y Spiral, descritos en Bergin, J. (2000), y que
permiten definir los siguientes apartados paragbp generado.

2.1. Problema a resolver

Enfrentarse a cursos que tienen muchos temas iampesty relacionados entre si.
En estas situaciones, resulta complicado deciditocordenar esos fundamentos para
gue los estudiantes capten las "grandes ideagiandginte. Si se pospone hasta el final,
0 cuando el tema esta avanzado, los alumnos pwidener una idea equivocada y no
contar con el “andamiaje” necesario.

* Instructional Management Systems project. Disdergi:http://www.imsglobal.org/

®> Sharable Content Object Reference Model. Disperebthttp://www.scorm.com/

2.2. Audiencia/Contexto
Gran aplicabilidad a casi todos los ambitos eduoati
Para comenzar, es necesario conocer un pequefio deuwleas de cada curso.

Esto, les permitira separar los conceptos cladegidetalles que los apoyan, tal y como
defiende la teoria de la elaboracion de ReigeluBteyn (1983).

2.3. Motivaciones

Los estudiantes necesitan ver hacia déadessdirige, y cuéles son los objetivos
principales que se intentan alcanzar. Ademas,nigne ver al inicio del curso las ideas
importantes que marcaran las pautas del aprendizaje
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A lo anterior, se debe afadir la premisa de queektadiantes suelen recordar
mejor o que aprenden en primer lugar. Por esoideas importantes se pueden y se
deben adelantar al comienzo, incluso aunque nearee un tratamiento completo de
las mismas de inmediato.

También hay que tener en cuenta que un papel adtivalumno, aunque no sea
en todo momento, sino sélo al final para resolgiiraproblema planteado, favorece el
aprendizaje.

2.4. Solucion aportada por el patron

La primera tarea debe consistir en identificaid@as mas importantes del tema a
tratar. A continuacion, se debe redundar duranteirslo en las ideas mas importantes,
volviendo a ellas cuando sea necesario. Estas isieasonvertiran en el principio
fundamental de organizacion del curso.

La clave esta en introducir estas grandes ideaslye todo, las relaciones que
existen entre ellas en el inicio del curso, paradotar la construccién de significado, y
volver a ellas en repetidas ocasiones a lo largacwso, tal y como hace el patron
Spiral. Para ello, se ordenaran los temas por importareadizando una secuenciacion
de los mismos, y se ird profundizando en esas ideadamentales de manera
progresiva. Para finalizar, se puede proponer algjercicio que refuerce los
conocimientos adquiridos, ofreciendo un feedbaekapntinie asentando esas ideas.

2.5.Debate/Consecuencias/Ejecucion

Los fundamentos de un tema objeto de estudio dedehir mas atencion del
instructor y de los estudiantes, y por eso es &jaiple tener la oportunidad de volver a
ellos una y otra vez segln se requiera. De estenmaalos estudiantes seran mas
conscientes de lo que es primordial.

Su aplicacion no siempre es sencilla, por las sigas razones:
o A menudo los aspectos y detalles de una simple pdeden ser introducidos
antes de tiempo.
o0 Algunas "grandes" ideas son consideradas como astasz impropias de una
fase inicial.
o A veces un fundamento realmente grande, peroldifigede ser introducido de
manera incompleta.

Por lo anterior, se requiere preparar y adaptdriselio curricular para cumplir el
patrén. Una vez adaptado, el proceso consistird@frentar cada gran idea y explorarla
cuidadosamente, volviendo a ella tras la exposictinpleta.

Sin embargo, si no se puede introducir gren idea al comienzo, hay que
asegurarse de que nada de lo que hace en el desdetidema es incompatible con los
principios de esa gran idea o impedira posteriotens correcto aprendizaje.

En cuanto a la secuenciacion, habra gadizan detenidamente cuales son las
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consecuencias del desarrollo del material en uaropdrticular. A menudo se requerira
el desarrollo y reajuste de los contenidos, lorggeiere tiempo y esfuerzo.

2.6. Recursos especiales

Tiempo y una profunda reflexion son claramente sates. También seria de
gran utilidad contar con grupos de discusion decadiores para compartir ideas
similares sobre los conceptos mas importantes d®oninio.

2.7. Relacién con otros patrones

Tal y como se indica en Bergin, J. (20@@nando como base principal el patron
Early bird, puede ser necesarioptron Spiralpara organizar el curso e introducir los
temas a los estudiantes sin cubrirlos por compdetda primera visualizacion. Esto
puede conseguir que los estudiantes sean capacesfréatarse mas rapidamente a
problemas interesantes, sin que hayan profundieadellos. El instructor tendra la
opcion siempre que lo considere oportuno de regeesada tema, las veces necesarias,
dando mas informacion para dominarlo. Ademas, eacadmite y recomienda varios
ciclos en torno a un tema, cada vez con mayor pddiad.

Por otra parte, el patrdfixer Upperpuede ser una buena manera para empezar. A
menudo es necesario tratar varios temas simultaar@ampara introducir a los
estudiantes en un nuevo campo. Asi, suele ser arexdatroducir la problematica
mediante diferentes apartados. Sin embargo, a memoudienen una idea clara de los
medios de localizacion y correccién de errores,lpajue la mejor manera de llevar a
cabo el proceso es empezar con una excelente @olacun problema sencillo y, a
continuacion, animar a los alumnos a que se eefnemterrores (tras la introduccién de
defectos en el problema resuelto o en uno conaiesilcaracteristicas).

Deben tratarse diferentes tipos de defectos, perbegar a fallos estructurales si
se trata de principiantes. Esta Ultima regla sel@uemper si el artefacto se introduce
mas tarde en el curso en lugar de al principiajrepunto en el que la estructura es el
principal problema. Cuando se utiliza por ejemgipatréon Early Bird sin embargo,
conviene centrarse en los defectos de detallejgar e en la estructura.

Siguiendo con la relacidon con otros patrones, ahtse de una idea compleja,
puede emplearse el patrdioy Boxpara introducirlo. Por ejemplo, en los cursos sobr
programacion orientada a objetos es especialmetite piiesto que las clases
identificadas en la fase de disefio por el profps@den y deben ser utilizadas por los
estudiantes. Este modelo permite a los alumnogjaabctivamente en el desarrollo de
programas mas grandes al facilitarles las piezessagias. Si se eligen correctamente,
también pueden obtener la amplitud de la compransaya todo el campo. Ademas,
servird como modelo para que los estudiantes aomstrsus propias clases y jerarquias.

En la misma linea, se puede utilizar también umple del patronLay of the
Land para mostrar a los estudiantes un ejemplo de wama igea en accion. Ver el
panorama general puede darles la motivacion passtedio de las partes, ya que
contarian con una idea de como podran ser utilizdelsto es especialmente cierto si se
muestra un panorama convincente usando un ejemmdoesante y significativo. El
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artefacto debe incluir la mayoria de los elemempos seran objeto de estudio, y se
volvera a él a lo largo del curso para revelaraliaar sus detalles.

Para finalizar, las ideas interrelaciorsagaeden dar lugar a los componentes de
los que se sirve el patrdrool Box EI modelo se utiliza mas en los primeros cursos d
programacion. Sin embargo, se puede emplear tanebidos Ultimos cursos, asi como
en estructuras y bases de datos, inteligenciaicatjf sistemas operativos,
compiladores, etc. Los estudiantes en cursos dggracion mas avanzados hacer uso
de los conocimientos de cursos anteriores. Estaldesuestra que los conocimientos
estan continuamente reconstruyéndose, igual queeocon los proyectos de software.

3. GLO: GENERATIVE LEARNING OBJECTS

Los GLOs, también llamados objetos de aprendizafegtivos, proporcionan un
formato flexible para el desarrollo de objetos geeadizaje (OAs) favoreciendo la
productividad en el desarrollo inicial, la reuti@on y la ampliacion de la oferta
disponible para los profesores y tutores de cugdearning.

RLO-CETL define un GLO como “un marco conceptuak quermite extraer
patrones pedagogicos”. (RLO-CETL, 2007)

En esta misma referencia también se proporcionaeelominadoCommon
development frameworgue describe la metodologia para el disefio, dékarpouebas
y evaluacion de Objetos de Aprendizaje ReutilizalpflOs).

Requirements
specification

L Conceptual design and
Design and development
development I

|| Detailed design and
1 development

Use, evaluation
and amendment

1

Packaging and
release for reuse

Figura 1.- Metodologia de desarrollo a alto nivel.

Por otro lado, la herramienta para crear GLOs deenaasencilla, y que permite a
su vez la adaptaciéon de los OAs segun un determipation, recibe el nombre @GO
Maker.

En las siguientes secciones se describiran:
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0 Los pasos que se deben seguir para trabajar coa kiecramienta.

o0 La manera de crear el patron Fundamentos Tempraaedsnte GLO Maker.

o Como obtener un OA coBLO Makersiguiendo la metodologia de desarrollo
de RLO-CETL y cumpliendo con el patron de Fundawmeiiempranos.

3.1. Creacion de un patron con GLO Maker

Para comenzar a trabajar con la herramienta, essagc descargarla desde la
pagina oficial, tal y como muestra la siguiente figura:

® GLO Maker. Disponible en:
http://www.glomaker.org/download.htm

=

= |
23 GLO Maker. - Microsoft Internet Explorer D@@
Al

archivo  Edicion  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

; . | A Py = ; >, \ | G
@Atras > ] \ﬂ ﬁ £ /'."Busqueda TL.) Favaritos &:‘} .i_":' e ‘ﬂ i ﬁ ﬁ

o

Direccidn '.@ hiktp: e, glornaker . orgfdownload Rt V| Ir Winculos **

GLO Maker

Generative Learning Object Maker

Download

Home
Download
Training

Mew
Development

Latest version:

SEOIREEAGE O Maker v1.0 Installer (8.53 MB

Installation help documentation:

Installation guide for Fire Fox browser users

Installation guide for Internet Explorer browser users
Wideo Tutorial on Installing GLO Maker r

-
»

-&-Li "] internet
Figura 2.- Pagina de descarga de GLO Maker.
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Una vez completado el proceso de instalacion,ra@@a el programa y se muestra
el siguiente menu de inicio:

File  Freview  Help _ &«,
LN B =

GLO Maker

Generative Learning Object Maker

What do you want to do?

Create Storyline ‘ Create Screens ‘ Tutorials & Examples
Use the Pattern-Maker tool to Use the GLO-Maker tool to Use our online tutorials and
create or edit the fop level construct and edit each screen resources to help you create a
‘storyline’ of your design for in your leaming design scenario GLO.
learning

. - " -

- — mama

- - =
= ]

& &

. . . L
== - =B e

Figura 3.- Menu de inicio GLO Maker. Seleccion Geeatoryline.

La opcidn que se debe seleccionar es I&mate Storylineque nos permitira, tal
y como se indica, crear y editar el nivel mas ale disefio del patrén para el
aprendizaje (una vez recogidos los requisitos).

Dentro del Storyline se mostraran dos patrones muy diferenciados que |
aplicacion ofrece como base para la creacion desGLO

o EASA: Explain And Show Amplified, que proporcionbaumno inicialmente
un enfoque global de un determinado concepto, pasteriormente trabajar y
avanzar en la explicacion a través de ejemplos.

o EMI: Evaluate Multiple Interpretation, que permigmsefiar de una manera
eficaz multiples puntos de vista sobre un deterdadriama.

o Una tercera opcion, denominada Freestyle, pernsteréacion del patron
partiendo de cero.

En este caso se empleara el patrén EMI, al que aBddiran una serie de nuevos
elementos que la herramienta facilita para confoehauevo patron.

Comentar que los componentes de los patrones sempuaver facilmente dentro
del esquema visual, y mediante las acciaireg and drop(arrastrar y soltar) de las
opciones ofrecidas en la parte izquierda, es posiirear GLOs sin mucha
complicacion. Simplemente hay que seleccionar einehto que se va a utilizar,
distinguiendo:

o En color rojo los destinados a orientar.
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o Enverde los que se encargan de las tareas.
o En azul los propuestos para la reflexion y las kanenes.

[ & Pattern Maker

File Help

Pattern Tool

Omnent

. What Topic
. Grab Attention
. Why Leam
Understand
. Apprehend
. Comprehend
]
Use
. Construct
=

| EASA > | Align Nodes:

EASA

| EMI |

Freestyle ell: Evaluate Ivultiple Interpretations...
What Topic

WHAT the topic is shout

Apprehend

Give the learmer a GLOBAL
GRASP of the concept

Comprehend

Work through an illustrated example
witha STEP BY STEP
EXPLANATION

Construct

CONSTRUCT AN EXAMPLE
under supportive conditions

Figura 4.- Seleccién de patrén inicial. Evaluatdtile Interpretations.

Una vez realizado efirag and dropdel elemento correspondiente, se puede
integrar en el esquema base enlazandolo con ladijde se ejecutara con anterioridad
(normalmente el orden de ejecucion sera de arabalabajo) trazando una linea desde
el origen hacia el destino, manteniendo el ratdsgao, y lo mismo para unirlo a la

unidad posterior, tal y como se muestra en la éigur
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=

u" Pattern Maker
Fil= Help

Pattern Tool | M

Cirient

What Topi q ;
. apte y Wt Topiz
. Why Leam ,‘{ To preci.ate different ;
|1 inte pretations of a commmon topic.
. Presaew Cuteorme ! |
\ Preparatory Task
Do Task &&-'. D & preparatory task, before
T = tackling the main task.
. Do Preparatory Task
Ilain Task
. Feedhack on Preparatory Task Set task to access different views

and reflect on the lessons learnt.

bucress Views

Access the wiews of different
cormmentators ona comraon therme.

Feedback on Preparatorsy Task

Recerve feedbark on the preparatory
task that provides onentation for
tackling the main task.

Ilultiple Chaice

Answer questions with feedback
designed to irprove sensittvity to
interpretation.

Figura 5.- Personalizacién patrén EMI. Agregamponente.

Los pasos anteriores se iran repitiendo para inkdaielementos que constituiran
el patron, posteriormente se editara cada unolds phra describir su proposito, y el
resultado finalstoryline que se obtiene para el pat®andamentos tempranas el
siguiente:
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What Topic
Paradipmas de programacion

Do Preparatory Task
Clawes paradigmas de programacion

Feedback on Preparatory Task
Identificar las ideas mds importantes
de cada paradigma

Iviain Task
Conocer difentes tipos da

paradipmas de propramacion

Aggezz Views

Paradigma de programacion
estmcturado Vs Programacion
Ortentada a Objgjos

Feadback on Preparatory Task
Repasar las similitudes v diferencias
entre paradigmas

% 8 & & & 568

Niultiple Chocs

Preguntas con retroalimentacion que
refuetza los conocimisntos

. Baflect

Concluziones

Figura 6.- Resultado final del Storyline del patdinFundamentos Tempranos.

En el diagrama anterior pueden diferenciarse {pgesites partes:

(@)

Introduccién: Paradigmas de programacion.

o Preparacion de la tarea: Claves de los paradigmasogramacion.

o Feedback de la tarea: ldeas méas importantes depzaddigma, ofrecidas al
comienzo a los alumnos segun dicta el patron.

o Tarea principal: Explicacion de los diferentes pagmas, separando el
contenido enopics

o Feedback de la tarea: De nuevo las ideas mas iampest de cada paradigma,

para repasar los fundamentos, tal y como se egpeeii el patron.

Pregunta de respuesta multiple: Refuerzo de conerios.

o Conclusiones.

(@)

La siguiente accion a realizar es salvar el trabegizado hasta el momento. Para
ello se pulsa sobre la opcion de menu File -> S&egect, o que nos informara del
guardado.

A continuacién, tal y como se muestra en la figgigaiente, se tendra la opcién
de avanzar en el proceso y ejecutar mediante GL®eMal patron creado para
proceder a la confeccion de las pantallas del CAsgguira las pautas establecidas:
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Pattern Tool (e v || shonodes
Orient
. What Tapic at Top
. Why Leam Paradizraas de prograacion
. Preview Crutcome Do Preparatory Task
Claves paradigras de programacion
Do Task
ey Feedback on Preparatory Task
. Do Preparatory Task Identificar las ideas mds importantes
de cada paradigyna
. Feedback on Preparatory Task

Ilain Task

Information

i } Project updated, ¥ou can launch the GLO Maker if vou want?

| Cancel

Freedback on Preparatory 1 ask

Repasar las similitudes w diferencias
entre paradizrnas

Iilultiple Choice

Freguntas con retroalireentacion que
refuerza log conocimientos

Eeflect
Conclusiones

Figura 7.- Guardar proyecto para pasarcadacion de cada pantalla con GLO Maker.

Si se pulsa Ok, se arrancaré el patrén generadalgsplegara en la parte superior
izquierda una serie de secciones, marcadas egueafgue sigue. Estas corresponden
con cada uno de los elementos del patron, y erfasgajue comienza se convertiran en
las pantallas del OA a desarrollar.

-
= 2GLO Maker
File Preview Help

i . wWhat

v &= gl
™ hat

F'® recdpack Paradigmas de programacion

| Prepare
™) Main Task
El mundo de la programacidn estd evolucionando continuamente, v fruto de ello son los

7 Access Views y 3 ; e i
| diferentes paradigmas gue ofrecen alternativas para el desarrollo de aplicaciones informdticas.

" Feedbatk

Conviene estar "al dia” de las alternativas existentes, ya que exriste un abanico importante de
opciones, cada una con sus caracteristicas fundamentales, ventajas e inconvenientes, ¥
situaciones donde su utilizacidn resulta mas adecuada.

7 Multiple Choice/!
) Reflect y

En esta unidad se hara una introduccion a los paradigmas mas extendidos: el Estructurado y el
Orientado a Ohjetos.

| Page Layouts

Figura 8.- Inicio del Create Screens corOQMaker. Primera pantalla.
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3.2. Creacion de un Objeto de Aprendizaje (OA) ¢dbO Maker

El proceso para la creacion de un OA es bastantgllse en gran parte gracias al
patron generado previamente, que guiara y maraarpdutas y secciones durante todo
el proceso de desarrollo.

Cada una de las pantallas se muestra en ordennseduge aparicion (de arriba
hacia abajo) en el menu de la izquierda. Para gadale ellas sera necesario introducir
el contenido especifico del OA, ya que las partda gistribucién de las mismas
vendran marcadas por el propio patron.

En la siguiente figura se muestra la segunda pant&l OA, donde se
introduciran las ideas fundamentales del temadeoatantes de adentrarse en él, tal y
como marca el patron:

File Preview Help

i 3 Feedback

¥ &= EMI
1 what
| Feedback
] Prepare
1 Main Task

[ _Remove wedia )

En este punto se tratan las ideas mas
importantes de los paradigmas.

Si pulsa sobre el botdn "Estructurado”, se
mostraran las caracteristicas
fundamentales del paradigma de
programacion estructurada.

| Access Views
1 Feedback
1 Multiple Choice

1 Reflect Si pulsa sohre el botan "Orientadao a

Objetos", se mostraran los fundamentos
del paradigma de programacion Grientado
+ Add Topic a Objetos,

Estructurado Edit Qrientado a Objetos Edit

Figura 9.- Segunda pantalla del Objeto deragizaje en GLO Maker.

Sera posible cargar archivos multimedia, asi com@ducir diferentes temas a
modo de botones que serviran de enlace a un cukdtexto donde se ampliara su
correspondiente informacion.

Una vez terminada la segunda pantalla, al igual spu@izo con la primera, se
pasara a la siguiente, que puede verse en la stgureagen:
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o
=2 GLO Maker

File Preview Help

I _ Prepare .

¥ & EMI
1 What

]
=1 Feedback Las ideas fundamentales del paradigma
7| Prepare [ Femave e Estructurado son:

“ Main Task 1. Crear estructura secuencial, selectiva
(condiciones) e iterativa {(bucles).

7 Access Views

P Feedback Las ideas fundamentales del paradigma
COrientado a Objetos son:

ity Objetos: Entidad de la vida real que
tiene datos y operaciones.

2. Clases: Plantillas para crear objetos.
3. Encapsulamiento; Ocultacion de
infarmacidn dentro del objeto, Puede ser
accedida por métodos.

4, Herencia: Crear subclases que

] Multiple Chaice
] Reflect

comparten caracteristicas comunes con la
clase de la que deriva,

5, Palimorfismo: Capacidad de que
diferentes objetos reaccionen de distinta
forma a un mismo mensaje.

| Page Layouis

Figura 10.- Tercera pantalla del Objeto demagizaje en GLO Maker.

La cuarta de las pantallas tendra un conteniddaimila anterior, y servira como
introducir a los alumnos en la tarea principal, e el estudio de diferentes puntos de
vista, en este caso distintos paradigmas de pragiam

r
=2 GLO Maker

File  Prewiew  Help

] 5 Main Task .

¥ = EMI
1 hat
1 Feedback

A continuacidn se va a describir la evalucidn de cada paradigma, partienda del
| Prepare nacimiento y avanzando hasta su expansion y consagracidn dentro del mundo de la
programacidn,

) Main Task
) Access Views También se detallaran las caracteristicas principales, haciendo especial incapié en
1 Feedback sus fundamentos, componentes ¥ ejemplos mas signiticativos para cada uno de

& ellos.
| Multiple Choice

1 Reflect

[ Remove Media I

)

Figura 11.- Cuarta pantalla del Objeto deeagizaje en GLO Maker.

En la quinta pantalla del OA se concentra el grugslocontenido, ya que se
distribuyen los diferentes temas y su corresporideron cadaiew (paradigma).
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" =
=2GLO Maker (=113
File Preview Help &
] . Access Views .
v G EMI Paradigma Orientado a B
® What estructurado Objetos
" Feedback " (( i
) Prepare a =5 1
R — i
Main Task JBUB -I.’bddli:snert\
U1 Access Views
7 Feedback
7 Multiple Choice | Reemave Media ’ List of Topics
Reflect | Histaria | Edit
Pasos: L J
10 Selecciona una de los temas de estudic de la . -
lista de la derecha. | caracteristicas | edit
27 Elje uno de los paradigmas mastrados en la . -
parte superior. + Add Topic
2% Pulsa la opcidn Transcript P!

Figura 12.- Quinta pantalla del Objeto deeadizaje en GLO Maker.

En la edicion de cadaiew, en este caso denominado por GLO Madwpert
details(en nuestro caso paradigma estructurado o paradigerstado a objetos), cabe
mencionar que es posible asignar un archivo deoAudeo para cada tema introducido,
asi como su transcripcion literal.

Pues bien, si no se desea insertar archivos de/aigio pero si textos que
expliquen en detalle las relaciortepic-view(Historia del Paradigma estructurado, por
ejemplo), es necesario cargar un archivo de agdie,puede estar vacio o en silencio,
para que la herramienta conserve el texto asoeibtdpic-viewparticular.

=2 GLO Maker

7] Actess Views

20 pul

File Praview Help
i A Access Views
v o EMl Paradigma V é b
171 vihat estructurada .i;c_, Expert Details
. e
") Feedback Java
[ Prepare ‘ Change Picture Title  Orientado a Objetos
1 Main Task Add speaker's audio / video

hjetos View

| Delete Speaker |

+ Add Topic

"1 Feedback Historia (Brawse } >E
1 Multiple Choice s daddiiila > o List of Topics
1 Reflact ted pm
eflec
10 el ed >m ‘
o E Caraclaristicas Edit
2° Elijd |

Figura 13.- Edicion de un Access View par®kjeto de Aprendizaje en GLO Maker.
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En la siguiente imagen se muestra el texto asoahtiona Caracteristicas, para el
Paradigma Orientado a Objetos, que se visualiahgalsar en la opciéhranscript

o
=2 GLO Maker

File Preview Help i

I ) Access Views .
¥ & EMI Paradigma Orientado a
B ot estructurada
) Feedbatk
7 Prepare ‘
) Main Task

[ Access Views

I Feedback
5 1 Mutigle: Cholce Los objetos son entidades que combinan estado, comportamiento e
1 Reflect identidad

- El estadn esta compuesto de datos, sera uno o varios atributas a los gue
se habran asignado unos valores concretos (datos)

Fn
S Geleccinta 1o

-El niento esta definido paor los procedimientos o metodos con
que puede operar dicho objeto, es decir, gue operaciones se pueden realizar
con el

- Laidentidad es una propiedad de un abjeto que lo diferencia del resta,
dicho con ofras palabras, es su identificador (concepto analogo al de

Figura 14.- Transcripcion para uno de losesscView.

La siguiente pantalla, una vez estudiados los gutiéovista contenidos en el OA,
corresponde a un nueeedback donde se remarcan las ideas fundamentales con el
objetivo de que los alumnos las aprendan lo megsitye y perduren en el tiempo:

@
=2 GLO Maker
File Preview Help

I ) Feedback

¥ & EMI
71 what | Remove Media
o]
£ Feedback En este punto se repasan las ideas mas
| Prepare importantes de los paradigmas tratados,
) Main Task

Si pulsa sobre el botdn "Estructurada”, se

- P 3 s
1 Access Views mostraran las caracteristicas

| Feedhack fundamentales del paradigma de

7 Multiple chaice programacidn estructurada,

i

™ Reflect Si pulsa sobre el batén "Orientadao a

Objetos", se mostraran los fundamentos
; del paradigma de programacion Orientado
+ Add Topic a Objetas.

Estructurado | Edit Orientado a Objetos | Edit Es recomendable volver a leerlos para
responder correctamente a la pregunta
que se muestra en la pagina siguiente.

Figura 15.- Sexta pantalla del Objeto de ragliaje en GLO Maker.
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Lo siguiente, segun esta marcado en el patroma, astividad a llevar a cabo por el
alumno y que consiste en responder a una pregunte@espuesta multiplenultiple
choice question sobre el tema estudiado, que permitira remarcar @as los
conocimientos adquiridos.

o
=2 GLO Maker

File Preview Help

] ) Multiple Choice
¥ & EMI
) wihat Multiple Choice Questions
[ Feedback
7 Frepare Responda a la siguiente
I Main Task 4,Qué paradigma favorece en mayor medida una de las maximas de la pregunta que sirve de
o R .
B Access Views Ingenietia del Software: la reutilizacidn sintesis al tema
- tratado.
“| Feedback
7 Multiple Cholce
1 Refact —y
a) Paradigma ebtructurado @ Feedback !
b) Paradigma Orientado a Objetos O
€) Ambos
" Page Layouts O
d) Ninguno de los dos O

Wulliple Charce
[

[Clear selection|

Figura 16.- Septima pantalla del Objeto delagizaje en GLO Maker.

Cada una de las opciones contendra su préggoback de manera que al
contestar el alumno recibird de inmediato inforrdacrelevante sobre la respuesta
aportada, ayudandole si es necesario a averiguespaesta correcta.

r
=2 GLO Maker

File Preview Help

I 8 Multiple Choice
¥ = EMI
B What Multiple Choice Questions
1 Feedback
=l Prepare . Question: ;Qué paradigma favorece en mayor medida una de las maximas de la ala siguiente
1 Main Task Qe p Ingenieria del Software: 1a reutilizacidn? que sirve de

1 Access views Ingenier] tema
1 Feedback
7 Multiple Choice

7 Reflect

Your answer: Paradigma estructurado

a) Par Lo tnico gue se podra revtilizar del codigo estructurado serdn funciones camunes
paravarios programas, pero no modulos completos y autdnomos.,
b) Par:

c) Al
|| Page Layouts

d) pin

Wtipe Choite

Figura 17.- Feedback proporcionado tras mdgoal Multiple Choice del Objeto de Aprendizaje.
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Para finalizar, la Ultima pantalla recogera las ctasiones para fomentar la
reflexion en el alumno sobre el tema de estudiopaycar los contenidos que bien
pueden enlazar con el siguiente tema del curso.

File Preview Help

] . Reflect -
¥ &= EMI

7 What
7 Feedback

Conclusiones:

1 Prepare Actualmente el paradigma de programacidn mas utilizado es el de la programacidn
I Main Task orientada a objetos. .

Un objeto es una abstraccidn de algdn hecho o elemento del mundo real.

| Access Views Todas las propiedades ¥ métodos comunes a los objetos se encapsulan o se

" Feadhack agrupan en clases,

7 Multiple Choice Lenguaje de programacion orientados a objetos: C++, Java, C#, VB.Net, etc,

] Reflect

Figura 18.- Octava pantalla del Objeto deeagizaje en GLO Maker.

4. EMPAQUETADO SCORM DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Una vez creado el objeto de aprendizaje generativiaando GLO Maker, se
deberia utilizar y evaluar por parte de un grup@stediantes que aporten informacion
relevante al proceso. Sin embargo, al tratarse d®©A preliminar y creado como
ejemplo para el trabajo de la asignatura, no sedlzado dicha fase, aunque se podria
volver a ella en caso de tener la intencién derfmoealmente publico.

Por tanto, la fase siguiente tras el desarrollgisda metodologia descrita en
RLO-CETL (2007), seria la de empaquetarlo paracsiepior e hipotética utilizacion
en los diferentes entornos de aprendizaje virtual.

Para ello, se empleard el estdndar de empaqueta@®R, y la herramienta
RELOAD’ creada para tal efecto
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-2 RELOAD Project - Microsoft Internet Explorer
Archivo  Edicidn  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda

@Nms - lf] Lg;i : . ) Blsqueda ';‘,I'antos & H-&& W - ﬂ b §

an gj hﬁp:f,fwww.reload.ac.ul%f

bl —) Ir vinculos >

RELOAD
r eusable eLearning Object
'hormq & Delivery

me = ald wi

site - contact

Quick Links

Introduction .

Welcome to the RELOAD web sita, Things are changing. The web-site is el "’5"”“ “’A'”'"L
undergoing an overhaul and a clean-up. If you wish to access the old - d :

web-site you can do so here, In the meantime we have provided the E ‘t”r
important links to the RELOAD tools below.

Figura 19.- Pagina de descarga del Classidcd®b Editor y SCORM Player.

Son necesarios dos programas:

o Classic RELOAD Editor, donde se incluiran los rsogrque componen el OA
y se detallara su organizacién, como puede vere fguiente imagen:

" Reusable eLearning Object Authoring & Deliverysponible en:
http://www.reload.ac.uk/
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¥ SCORM Package - PatronGLO

MIFEST-E38FFCAFCEZZDEETEFS4EF 1 166380S9E
= Metadata

< ADL SCORM

S12

| GLOPlayer. swf E--. Crganizations

o= kemp.xml =[] Universidad de Alcala

= adlcp_rootv1p2.xsd -] Master Informatica
imscp_rookv1plp2.xsd
° imsmanifest, xml
imsmd_rootv1p2pl.xsd PatronPedagogico/Media/0l, JPG

woc| B8] s _xrnl.xsd tronPedagogico/Media) 10032008 _0&4725_programacion_medida,jpg
tronPedagogico/Mediaj23gjrlc. png

tronPedagogico/MediaC_LOGOZ-medium,jpg
tronPedagogico/MediajEstructurado¥: 20-%:20C arackeristicas, bxk

- atronPedagogicofMediafEstructurado®:20- %2 0Historia, bxt
PatronPedagogico/MediajIntrucciones2, JPG
PatronPedagogico/MediajIntrucciones4, JPG
PatronPedagogico/Media)java-sun-300x300,png
PatronPedagogico/Media/javasintMarco. jpg
PatronPedagogico/Media/java_starting-300x300,jpg
PatronPedagogico/Media/Orientacion®:20a%:200bjetos%:20- %20 aracteristicas bxt
PatronPedagogico/Media)Orientacion®20a%:200bjetos%:20- %2 0Historia, bxt
PatronPedagogico/MediajOrigen:20lenguajes?:201 . jpg
PatronPedagogico/Media/Pasos, PG

PatronPedagogico/Media)Sin%:20titulo, mp3

PatronPedagogico/GLOPlayer,swk

PatronPedagogico/temp.xml

Resource
Attribute value A reference to a resource.
Base
HREF PatronPedagogicofGLOPlayer, suf
Identifier RES-3804945F 12C7EFS90EFSE9E40458ESER
SCORM Type 00
Type webcontent

Figura 20.- Creacion de paquete SCORM.

o0 SCORM 1.2 Player, donde puede importarse el pageeién obtenido en
formato .zip para reproducirlo pulsando el botonraado en la siguiente

figura:

E Reload Scorm 1.2 Player

File RunéServely, Tools View Help
IR K
wackages Organizations CMI Datamodel

|é;| Imported Scorm Packages |Urnversida\:| de Alcala j Mame
L. cionPati - (0 omi
L0 _version 3.4

[ core

O suspend_data

O launch_data

O comments

O comments_from_lms

[ obijectives

student_data

student_preference

[} interactions

Figura 21.- Reproduccion del paquete con Refeorm 1.2. Player.

El GLO resultante que se podra suministrar a tralesin repositorio como el
RUA (Repository Usage Agreement) de RLO-CETL tenth® pantallas descritas
anteriormente, y la siguiente forma de presentacion
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) \ﬂ@ N sismeds

Direccién | &) http:f127.0,0.1 8080jreload-scorm-player,

\;?‘:\/Favunlns o 2 _‘ -3 S

Master Informatica

(1 universidad de Aleala
D Master Informatical

Paradigmas de programacion

El mundo de |la programacion esté evolucionando continuamente, y fruto de ello son los diferentes
paradigmas que ofrecen alternativas para el desarrollo de aplicaciones informaticas.

Conviene estar "al dig" de las alternativas existentes, ya que existe un abanico importante de
opciones, cada una con sus caracteristicas fundamentales, ventajas e inconvenientes, vy situaciones
donde su utilizacion resulta mas adecuada,

En esta unidad se haré una intreduccion a los paradigmas mas extendidos: el Estructurado v el
Crientado a Objetos.

Start

] @ Intermet

Figura 22.- Resultado de la reproduccidrOigeto de Aprendizaje empaquetado con SCORM.

5. LINEAS DE FUTURO

Los Objetos de Aprendizaje (OAs) son el futuro @letarning. Una de las claves
para el éxito es su reutilizacion, para lo que @megin papel fundamental los
repositorios.

Proyectos colaborativos como RLO-CETL y su corregignte RUA fomentan la
creacion y mejora continua de OAs, facilitando sanstlta, descarga, prueba,
evaluacion y reutilizaciéon antes comentada.

Por otra parte, herramientas como GLO Maker pems&guir avanzando no sélo
en la creaciéon de OAs, sino en el mundo de patrgestagogicos, acumulando
experiencias y estableciendo pautas para un comesgarrollo de los mismos.

Articulo concluido el 22 de julio de 2009.
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