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El etiquetado de un Objeto de Aprendizaje generalmente es una actividad extenuante y propensa a errores,
lo cual afecta directamente la reutilizacion e interoperabilidad del recurso. En este trabajo se describe un
modelo que genera Objetos de Aprendizaje a partir de recursos digitales existentes. El modelo emplea la
similitud entre objetos, asi como reglas inferidas del conocimiento existente, para proponer metadatos y
de esta manera facilitar la descripcion del recurso. El modelo ha sido implementado mediante un asistente
dentro de un sistema de gestion de Objetos de Aprendizaje. Los resultados de un estudio confirman la
facilidad y usabilidad del modelo.

Palabras clave: objeto de aprendizaje, metadato, etiquetado, catalogacion, procesamiento de datos.

Generally, the labeling of a Learning Object is a demanding activity and error cause, which directly affects
the reuse and interoperability of the resource. This paper describes a model that generates Learning
Objects from digital resources. The model uses Learning Object similarity and rules inferred from
existing knowledge, to propose metadata and do easier to describe the resource. The model has been
implemented within a Learning Object management system. The results of a study confirm the ease and
usability of the model.

Keywords: learning object, metadata, cataloging, data processing.
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1. Introduccion.

En los ultimos afios los Objetos de
Aprendizaje han tenido un fuerte impacto en
el e-Learning. Numerosos proyectos ¢
investigaciones se han realizado en esta linea
(UNESCO, 2010). Diversos estandares,
especificaciones y modelos tienen como
elemento base a los Objetos de Aprendizaje
(IEEELOM, 2002; ADL, 2004).

Si bien no existe un consenso sobre la
definicion exacta de lo que es un Objeto de
Aprendizaje (Mohan, 2004), podemos decir
que se trata de un elemento con documentos
digitales reciclables de contenido multimedia,
que tienen un propdsito y algun uso en la
instruccion y el aprendizaje, a la vez que
cumplen con cierta especificacion tecnologica.

Un Objeto de Aprendizaje esta constituido
por dos elementos: un recurso educativo
multimedia (dado en la forma de un archivo
digital) y un conjunto de metadatos:
descriptores que definen al objeto en términos
de objetivo educativo, autoria, funcionalidad,
etc. (Morrison, 2001).

De todos sus beneficios (ADL, 2004), la
interoperabilidad y la reusabilidad son los mas
interesantes desde un punto de vista
tecnologico y educativo. La posibilidad de
desarrollar un recurso educativo y utilizarlo
mas de una vez en distintos contextos
educativos y tecnoldgicos, sin importar donde
fueron creados originalmente (Saddik, 2004),
resulta una idea muy motivadora para
cualquier profesor entusiasta de esta
tendencia.

Existen numerosas herramientas comerciales
y de libre distribucion, que en cierta medida
facilitan dicha posibilidad. Generalmente,
estas herramientas parten de la premisa de que
se cuenta con conjuntos de recursos
educativos que seran etiquetados y

ordenados en una secuencia instruccional,
empacados conforme a alguna especificacion
y finalmente incorporados dentro de una
solucion e-Learning.

La incorporaciéon y secuenciacioén de
contenidos pueden resultar tareas complejas
al principio para el profesor novato. Sin
embargo, la mayoria de esas herramientas
cuenta con mecanismos o elementos que
facilitan la realizacion de dichas tareas
(incluyen elementos para arrastrar y soltar,
interfaces WY SIWYG plantillas o asistentes).
No ocurre lo mismo con el etiquetado.

En casi todas las herramientas disponibles,
el usuario debe definir los metadatos de un
Objeto de Aprendizaje llenando cuadros de
texto y en algunos casos cuadros de lista. Esto
origina varios problemas dado lo laborioso
del proceso. Como consecuencia, es comin
que se presenten errores de captura (pérdida
o sustitucion de caracteres) o que se
introduzcan valores errdoneos para los
metadatos. En general, no se tiene la seguridad
de que el valor asociado para un metadato
sea correcto.

Nuestra propuesta se orienta a la generacion
de Objetos de Aprendizaje a partir de recursos
digitales utilizando un enfoque asistido. Se
presenta un asistente que emplea técnicas de
extraccion de informacion, mineria de datos y
aspectos de similitud semantica, para sugerir
valores en el proceso de edicion del objeto,
especificamente en el etiquetado.
Adicionalmente, los resultados de un estudio
confirman que gracias al asistente, el profesor
puede mejorar su desempefio en el desarrollo
de nuevos objetos y particularmente en el
llenado de los metadatos.

Este trabajo esta organizado en cuatro
secciones. En la seccidon 2 se describen
aspectos relacionados con el desarrollo de
Objetos de Aprendizaje. La seccion 3 presenta
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el modelo de generacion y su implementacion
como un asistente dentro de un sistema de
gestion de Objetos de Aprendizaje. La seccion
4 describe el experimento realizado que
confirma la facilidad y usabilidad del asistente.
Finalmente, en la seccion 5 se presenta las
conclusiones.

2. Desarrollo de Objetos de Aprendizaje.

El desarrollo de un Objeto de Aprendizaje
puede ser visto como la realizaciéon de una
serie de fases iterativas (Collis, 2004) que
involucran aspectos orientados a la creacion
u obtenciéon del contenido educativo, la
descripcion del contenido, su publicacion
para ser utilizado en una solucién y
posteriormente su conservacion o eliminacion.
El desarrollo de un Objeto de Aprendizaje esta
basado fuertemente en los conceptos de
reusabilidad e interoperabilidad (Sicilia, 2003).

En este nuevo contexto (figura 1) el profesor
genera Objetos de Aprendizaje a partir de

Repositorio
de Objetos

de Aprend izaje'F
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recursos digitales y los almacena en un
repositorio de Objetos de Aprendizaje para
su posterior utilizacion. Cuando el profesor
requiere crear una experiencia de aprendizaje,
realiza una busqueda en el repositorio y
selecciona aquellos objetos mas apropiados
para lograr su objetivo; modifica su contenido
o sus metadatos; los ordena en una estructura
instruccional y los empaca en un nuevo
Objeto de Aprendizaje. Este objeto compuesto
es importado en una solucion e-Learning para
que sea utilizado por el estudiante en una
actividad educativa.

A partir de este escenario, se pueden
identificar claramente dos procesos
recurrentes (figura 2) (Vittorini, 2000):

Un desarrollo para la reutilizacion
(generacion de Objetos de Aprendizaje
simples) y

Un desarrollo con reutilizacion
(composicion de nuevos objetos a partir de la
transformacion y ensamble de otros ya
existentes).
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Instruccional
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Figura 1. Desarrollo de Objetos de Aprendizaje.
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En el primer proceso, denominado
Generacion, se crean objetos nuevos con un
nivel de granularidad fina para un uso
inmediato y que cumplan con un objetivo
educativo especifico. Las principales
actividades son la catalogacion y el
almacenamiento. En este proceso se localizan
recursos educativos simples (documentos de
texto, imagenes, videos) y se etiquetan para
tener un conjunto de objetos basicos (assets).

En el segundo proceso, llamado
Composicion, se desarrollan nuevos objetos
a partir de otros ya existentes, es decir Objetos
de Aprendizaje reusables (SCO). Esto supone
realizar las actividades de recuperacion,
transformacioén y composicion. Se toman
Objetos de Aprendizaje y se ensamblan en
una secuencia que constituye una experiencia
de aprendizaje.

Los metadatos son fundamentales en
ambos procesos. Al describir un recurso en
términos de su contenido, utilizacién,
caracteristicas técnicas, etc., los metadatos
permiten que los usuarios puedan clasificar,
localizar, desarrollar, combinar, instalar y
mantener Objetos de Aprendizaje para
programas o cursos en linea (Vargo, 2003). La
catalogacion del objeto es uno de los factores
que influye en la reutilizacion del recurso

(Wiley, 2000).

A pesar de ello, el llenado en forma manual
de largas listas de metadatos para describir
un recurso (para el caso del estandar IEEE-
LOM son mas de 60) ocasiona errores de
captura, seleccion de valores incorrectos,
malas interpretaciones o desconocimiento
pleno del significado del metadato, entre otros
(Cechinel, 2009).

Existen trabajos (Cardinaels, 2005; Hunter,
2008) que plantean soluciones que consideran
enfoques automaticos o colaborativos que
mejoran el llenado de metadatos.

En un enfoque automatico muchos de los
valores de los metadatos pueden ser inferidos
analizando el contenido o el contexto del
recurso educativo que pretende ser
etiquetado. La utilizacion de técnicas
relacionadas con la extraccion de informacion,
aprendizaje automatico y perfiles de usuario
son comunes en este tipo de soluciones.

Enun enfoque colaborativo se hace énfasis
en la participacion de usuarios expertos para
el llenado y validacién de los valores
propuestos para un metadato. Aspectos
relacionados con las redes sociales como los
mensajes instantaneos, votaciones y
comentarios son relevantes en este tipo de
soluciones.

Composicion
Desarrollo

Objeto de aprendizaje

S Esquemade
Requerimientos A
clasificacion
actuales y futuros
Experiencia de desarrollo y reutilizacion
Conocimiento ¢
del dominio Generacién
— Desarrollo
parala Objeto de con
reutilizacion aprendizaje

A

reutilizacion

Requerimientos
especificos

Figura 2. Generacion vs. Composicion de Objetos de Aprendizaje.
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Un enfoque de asistencia es una alternativa
interesante debido a que incorpora el
conocimiento y la experiencia del usuario para
el llenado de ciertos metadatos, especialmente
los orientados al ambito educativo y que
pueden ser de naturaleza subjetiva como son,
por ejemplo, el objetivo educativo, la
descripcion de su uso, etc. Pero a la vez, se
utilizan técnicas computacionales para
instanciar otros (como el idioma y las palabras
clave, el formato del archivo), que pueden ser
generados mediante el analisis de la
informacion inicial como el contenido y las
propiedades inherentes al recurso. Es decir,
se puede mejorar el proceso de etiquetado, al
sugerir valores iniciales basados en el
conocimiento previo y permitir su ajuste o
modificacion por parte del usuario segun su
experiencia.

Recurso digital

o

@ Reglas y perfiles
Extraccidn

Se obtiene informadion
basado en el contenido
v propiedades

Identificacion
Se generan
metadados genéricos

|
—

Informacion

Bisqueda
Serecuperan

objetos de aprendizaje
con metadatos
similares

@ Modelo de similitud

3. Generacion asistida de Objetos de
Aprendizaje. Un caso de estudio.

Se ha definido un modelo para generar, en
forma asistida, Objetos de Aprendizaje
basicos a partir de un recurso educativo digital
(figura 3).

Este modelo ha sido implementado como
un asistente dentro de la plataforma AGORA
(http://www.kaambal.com/agora) (Prieto,
2008), un sistema distribuido para la gestion
de Objetos de Aprendizaje basado en el
estandar IEEE-LOM (IEEE, 2002) y SCORM
(ADL, 2004) que incluye herramientas para el
almacenamiento, catalogacion y busqueda
(Menéndez, 2010).

El asistente facilita al usuario la generacion
de un Objeto de Aprendizaje, al ejecutar un
conjunto de componentes en forma
secuencial. En cada fase, el asistente permite
que el usuario acepte las sugerencias
presentadas o bien modificarlas, asi como

Algunos metadatos

-9

Objetosde
Aprendizaje
similares

Nuevo
objeto de

Recomendacion aprendizaje

Sesugierenvalores

& -

nuevos metadatos

para los metadatos
faltantes

Figura 3. Modelo de generacion asistida de Objetos de Aprendizaje.
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consultar sus dudas con otros usuarios o
acceder a las descripciones y ayudas
asociadas a la actividad. El proceso completo
puede ser cancelado en cualquier momento.
Cada componente del asistente implementa
alguna de las fases del modelo (figura 3). El
modelo consta de cuatro de fases iterativas:
extraccion, identificacion, busqueda y
recomendacion, que son descritas a
continuacion junto con las caracteristicas
implementadas en el asistente.

3.1. Extraccion.

El usuario proporciona un recurso que es
importado en el repositorio para extraer toda
la informacion textual y sus propiedades. Las
especificaciones de cada formato de archivo
definen dénde y como es almacenada su
informacion.

El asistente permite almacenar recursos
obtenidos desde un computador o un
localizador uniforme de recursos (URL) (figura
4a). Se ha implementado un servicio de
metabusqueda utilizando JavaScript y la API
de Google que facilita la localizacion de los
recursos soportados por el asistente. El
archivo puede almacenarse en el repositorio
o bien solo mantener una referencia al URL
donde esta publicado (para el caso de recursos
con restricciones de uso). Esto permite una
gran flexibilidad en la catalogacion.

Se han implementado filtros para los
principales formatos de archivo (pdf, doc, ppt,
swi, xls, etc.) que extraen la informacion textual,
asi como sus propiedades (fecha de creacion,
tamarfio, propietario, titulo, autor, version, etc.).
La estructura del asistente permite incorporar
filtros para nuevos formatos de forma sencilla.

3.2. Identificacion.

En esta fase se presenta un conjunto de
metadatos iniciales obtenidos de la
informacion extraida. Metadatos como el
lenguaje y las palabras clave pueden ser
deducidos de esta informacion. Otros
elementos son establecidos a partir del perfil
del usuario (tematica, destinatarios, editor,
etc.). Para ciertos recursos (doc, pdf, etc.) se
utilizan los metadatos generados por el
programa de edicion al momento de
almacenarlos (titulo, autor, version, etc.).

Este conjunto inicial de metadatos es
utilizado para inferir otros (como por ejemplo,
el tipo y grado de interaccion). Se ha generado
una ontologia instruccional (Vidal, 2008) y un
conjunto de reglas de inferencia (Zapata, 2009)
para establecer estos valores. Las reglas son
el resultado de un proceso de extraccion de
conocimiento utilizando técnicas de mineria
de datos sobre los metadatos de distintos
repositorios (Segura, 2009).

3.3. Blsqueda.

Los metadatos restantes son tomados del
conjunto de Objetos de Aprendizaje que sean
similares al que se pretende generar. Para cada
objeto del repositorio se hace una comparacion
de sus valores con respecto a los metadatos
generados en el paso anterior. Se parte del
supuesto de que la similitud de los objetos se
obtiene a partir de una medida de similitud de
sus metadatos (Menéndez, 2010). Debido a
que los valores de los metadatos generalmente
se expresan en lenguaje natural (en algunos
casos existen vocabularios de valores), es
necesario realizar un pre-procesamiento
(remocidn de palabras comunes, correccion
ortografica, singularizacién, cambio de
tiempos verbales) y posteriormente emplear
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conceptos de sinonimia y técnicas de soft
computing para clasificar y delimitar la
imprecision semantica en los términos
empleados.

El usuario, en un proceso iterativo, puede
variar la relevancia de los metadatos
identificados (por ejemplo el tipo de archivo
puede ser mas importante en un contexto,
mientras que en otro puede ser mas importante
el grado de interactividad) para obtener
mejores resultados en el proceso de busqueda
de objetos similares (figura 4b). Esto genera
un conjunto de Objetos de Aprendizaje
ordenados por la similitud de sus valores con
el objeto propuesto, que son presentados al
usuario para su revision y eleccion.

3.4. Recomendacion.

Todos los metadatos identificados son
presentados en un formulario para la
modificacion por parte del usuario. Los
metadatos restantes son llenados mediante el

panel de recomendaciéon o alguna otra
herramienta de asistencia (figura 4c).

El panel de recomendacion lista los valores
que pueden ser utilizados para los metadatos
faltantes. A partir de los objetos similares, se
genera una coleccion de valores para cada
uno de los metadatos faltantes del nuevo
objeto. Estos valores son ordenados segiin
el grado de similitud y pueden ser presentados
al usuario para su seleccion o bien ser
utilizados como parte de un proceso
automatico.

La interfaz incorpora un llenado sugerido
(autocompletar), que lista valores que
coinciden con los patrones de texto
proporcionados y facilitando su llenado,
ademas de ser un medio util para proponer
valores para los metadatos desconocidos. En
todo momento es posible invocar al navegador
de metadatos que permite visualizar todos los
valores que se encuentran almacenados en el
repositorio para algiin metadato en particular
y asi incorporarlos en la descripcion.

Importacion del
recurso para

extraccion Acciones:

Paso 1 - Seleccionar el recurso digital

Buscar recursos semeja
Metadatos: & areh|

El recurso digital puede estar en un directonio o i ® Tamad

amafi
Indicar la ubicaci6n del recurso. =
< ¥ Tipa:: poc
J Archivo: Mo se e

s ppt dee xls paf swf Ay wmy gifj

Buscar

® Direccién Web: Resultados de la Bisqueda:

R ppt doc xls paf swf Ay wmw gif |

¥ Cargar el recurso en el Recurso
sv-Incs

I recur: en le 4 o Archive de racur

[] MARTES 25 DE FEBREROD

Para el archive: congreso_aNIEI_ponenciazno7.doc ®

Filtro de
relevancia

© Tipo MIME: application/ny
P! : 4

Titulo: Supervised ART2 4

ongreso_ISTA_2008_angli

Panel de
recomendacion

Ciz2007 doc

e

Valores sugeridos para el metadato Descripcién
(description) segin otros objetos de aprendizaje
similares:

« Presentacion de un proyecto

« Imagen del buscador

= Un docymento con articylo para congr

Cerrar

26/05/2008 ¥ @
@ F
ponencia, gl @ F

reporte
proyecto

Lista de

Indicar la modalidad de generacién de d.

@ asistido Arch

similares
Siguiente

(a) extraccion Archivo de

Objetos de aprendizaje

PLATE FOR TADAT-22004 (14 p
ycurse congreso_IN n

[ Articulo de congrese para la Al

ponencia
presentacion
aprendlizaje
altiplana
compasicion

sugerencias

(b) Bisqueda

G dos guadalupe
: w | W

(c) Recomendacion

Figura 4. Interfaz del asistente en sus distintas fases.
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Esto permite utilizar los valores de los
objetos similares para llenar un metadato
faltante o bien contar con una lista de valores-
ejemplo que pueden ser usados para definir
un valor particular pero acorde al formato.
Como resultado se facilita y agiliza el proceso
de etiquetado.

Existen varios elementos de asistencia
adicionales. El asistente utiliza un panel de
informacion contextual que describe los
elementos que se presentan en un momento
determinado. También se presenta un panel
de ayuda que describe al metadato que debe
contener. Un moédulo de mensajeria
instantanea permite mantener contacto con
los demas usuarios, favoreciendo el trabajo
colaborativo y la resolucion de dudas durante
la gestion de los Objetos de Aprendizaje.

4. Validacion.

Este apartado describe el estudio realizado
para evaluar el asistente desarrollado. En
primera instancia se presenta el objetivo y la
hipoétesis propuesta. Seguidamente se explica
como fue desarrollado el caso de estudio, y
finalmente se dan a conocer las limitaciones y
los resultados obtenidos.

4.1. Objetivo.

El objetivo que se deseaba analizar en este
caso de estudio ha sido: evaluar la utilidad y
la facilidad de uso del asistente, y por ende el
modelo propuesto, para generar un Objeto de
Aprendizaje.

4.2. Hipotesis.
Para guiar la investigacion se han

establecido las siguientes hipdtesis:
H,. No existen diferencias significativas

entre el asistente y el editor de Objetos de
Aprendizaje que proporciona AGORA.

H,: El asistente es mas util para generar
Objetos de Aprendizaje que el editor que
proporciona AGORA (utilidad percibida).

H,. El asistente es mas facil de usar que el
editor de Objetos de Aprendizaje que
proporciona AGORA (facilidad percibida).

4.3. Diseno del estudio.

Se realiz6 un estudio comparativo en donde
los sujetos tenian que generar Objetos de
Aprendizaje utilizando tanto el asistente como
el editor de Objetos de Aprendizaje que estan
disponibles en la plataforma AGORA.

El estudio fue desarrollado utilizando un
paradigma intra-sujeto, de forma que todos
los participantes realizaron ambas actividades.
El emplear un disefio intra-sujeto es la mejor
manera de garantizar que los grupos que
trabajan en diferentes condiciones del
experimento son lo mas parecidos posible, ya
que en realidad se conforman por los mismos
sujetos.

El experimento estuvo basado en la variable
independiente: la condicion de trabajo (empleo
del asistente o el editor). Y las variables
afectadas por ésta fueron:

-La utilidad: con el fin de evaluar si una
herramienta era mas Util que otra para la
realizacion de la actividad.

-La facilidad de uso: con el fin de determinar
si una herramienta era mas facil de usar que
otra.

4.4. Sujetos.

El grupo interdisciplinario de participantes
estuvo integrado por 10 profesores de
educacion superior de la Universidad
Autoénoma de Yucatan, México. Sus edades

~ 148 -



Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion

flucttan entre los 30 y 40 afos de edad y
pertenecen a las areas de ciencias exactas (1),
ciencias naturales (1), ciencias sociales (3),
ingenieria y tecnologia (5). La mayoria de ellos
tiene estudios de posgrado (7) en su area de
conocimiento y tienen experiencia media en el
uso de tecnologias de la informacidn
enfocadas en la educacion, especialmente en
Objetos de Aprendizaje.

4.5. Procedimiento.

Los integrantes participaron primeramente
en un taller interactivo de 10 horas
presenciales donde se present6 la plataforma
AGORA vy se describieron las herramientas
que ofrece para la gestion de Objetos de
Aprendizaje, especialmente las destinadas a
la generacion de Objetos de Aprendizaje. Se
hizo especial énfasis en la importancia de los
metadatos para describir al objeto, ademas de
describir las actividades a realizar como parte
del estudio.

Posteriormente, todos los sujetos realizaron
2 actividades: (1) generar un Objeto de
Aprendizaje utilizando el editor que ofrece
AGORA y (2) generar un Objeto de
Aprendizaje empleando el asistente. No se
establecié un limite de tiempo para la
realizacion de ambas actividades.

Los recursos de aprendizaje utilizados
fueron proporcionados por cada profesor (una
presentacion), para garantizar un correcto
conocimiento de sus propiedades y
caracteristicas.

Al finalizar cada actividad, los participantes
respondieron una encuesta anonima basada
en el Modelo de Aceptacion de Tecnologia
(TAM) (Davis, 1989) para registrar su
percepcidén con respecto a la utilidad y
facilidad de uso de cada herramienta.

Los datos obtenidos fueron procesados

utilizando estadistica descriptiva (tabla 1) con
el propdsito de cuantificar los niveles de
percepcion proporcionados por los profesores
en relacion a la utilidad y facilidad de uso.

4.6. Limitaciones.

El caso de estudio descrito y los métodos
usados para evaluar las herramientas podrian
contener limitaciones. Algunos aspectos que
podrian afectar el resultado del estudio son:

-El mimero reducido de sujetos. Se pretende
repetir el experimento con un grupo mayor de
participantes.

-El hecho de que no se consideran aspectos
cuantitativos, como el tiempo invertido por
cada sujeto en la realizacion de las tareas. Esto
es parte de un trabajo futuro.

-El aspecto subjetivo de las respuestas de
los participantes, debido a que estan basadas
sus percepciones acerca de la utilidad y
facilidad de uso de cada herramienta.

‘La veracidad de las respuestas. Aunque
este aspecto fue controlado manteniendo el
anonimato en el llenado de las encuestas. De
esta forma se evita que el participante coloque
la respuesta que el experimentador desea
obtener.

4.7. Resultados.

Para el registro de la percepcion de los
usuarios se empled un cuestionario estandar
TAM. El cuestionario consta de 2 secciones
(cada una con 6 reactivos) como se muestra
en latabla 1. Cada elemento emplea una escala
de Likert de 7 puntos en un rango de 1
(Completamente en desacuerdo) hasta 7
(Completamente de acuerdo).

Se utilizé6 una prueba T-student con
muestras dependientes para comparar las
medias obtenidas en los experimentos con el
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proposito de determinar si existian diferencias
significativas entre ellas.

Latabla 1 presenta los resultados obtenidos
al utilizar el editor y el asistente para la
generacion de un Objeto de Aprendizaje.
Estos resultados son utiles para evaluar las
hipotesis 1 y 2 del experimento.

En este caso, el promedio de la media para
la utilidad del editor de Objetos de Aprendizaje
fue de 4.48, mientras que fue 6.15 cuando se
utilizo el asistente. La prueba T-student para
muestras dependientes revel6 una diferencia
estadisticamente fiable entre la media del
editor (M =4.48,5s=0.28) y el asistente (M =
6.15,5=0.18) cuando #(5)=-12.01,p=0,d=
.05. Esto confirma H, es decir, el asistente
resulté ser mas util que el editor ofrecido por
AGORA.

Por otro lado, en relacion a la facilidad de
uso, el promedio de la media fue 4.29 cuando
se utilizo el editor y 6.13 para el asistente. La
prueba T-student para muestras dependientes
reveld una diferencia estadisticamente fiable
entre la media del editor (M =4.29,5s=0.21)y

el asistente (M =6.13,s=0.07) cuando #(5) =
-21.74, p = 0, d = .05. Lo que confirma la
hipotesis H,, es decir que el asistente es mas
facil de usar que el editor.

4.8. Discusion.

Con base en los resultados obtenidos se
plantean las razones que pudieran explicarlos.
En el caso de H,, se piensa que los
participantes consideraron al asistente mas
util que el editor para la generacion de Objetos
de Aprendizaje debido a que ofrece numerosas
herramientas que ayudan en el llenado de los
metadatos. Es importante resaltar el aspecto
psicoldgico para el usuario, pues pasa de una
total incertidumbre e intimidacion al ver una
serie de cuadros de texto vacios a tener el
control y poder seleccionar un conjunto de
valores posibles para los metadatos faltantes.

Para el caso de H,, los participantes sienten
que la facilidad para utilizar el asistente con
respecto al editor se debe a que ofrecen
distintas formas de asistencia que hacen mas

Utilidad

Pregunta Editor | Asistente

1. Usar la herramienta me permite realizar las tareas con mayor rapidez 4.15 6.35

2. Usar la herramienta mejora mi desempefio 4.35 5.8

3. Usar la herramienta facilita la realizacion de mis actividades de trabajo 4.45 6.15

4. Usar la herramienta mejora mi eficacia en el trabajo 4.5 6.15

5. Interactuar con la interfaz de la herramienta aumenta mi productividad 4.4 6.25

6. La herramienta me resulta util en mi trabajo 5 6.2
Media | 4.48 6.15

Facilidad de uso

Pregunta Editor | Asistente

7. Me resulta facil que la herramienta haga lo que quiero que realice 4.15 6.2

8. Mi interaccion con la herramienta es clara y entendible 4.1 6.05

9. Aprender a utilizar la herramienta me resulté facil 4.55 6.15

10. Me result6 sencillo adquirir destreza en el uso de la herramienta 4.55 6.1

11. Encuentro la herramienta facil de utilizar 43 6.2

12. Considero que la herramienta es flexible para interactuar con ella 4.1 6.05
Media | 4.29 6.13

Tabla 1. Resultados TAM obtenidos.
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sencilla la tarea, como por ejemplo cuadros de
texto con caracteristica de autocompletado y
un navegador de metadatos que ayudan al
llenado de valores, por ejemplo. La tarea del
usuario se simplifica a una mera eleccion y
posible adaptacion de entre un grupo pequefio
de valores relevantes.

5. Conclusiones y trabajo futuro.

Los Objetos de Aprendizaje proponen un
modelo para la composicion de estructuras y
contenidos educativos que tiene como
objetivo fomentar la interoperabilidad y la
reutilizacion entre distintas aplicaciones y
contextos de aprendizaje. Los metadatos
juegan un papel fundamental para el
cumplimiento de dicho proposito.

Los metadatos, al describir un recurso en
términos de su contenido, utilizacion,
caracteristicas técnicas, etc., permiten su
catalogacion y por ende, facilitan su
localizacion, recuperacion y uso dentro de
soluciones e-Learning. A pesar de ello,
establecer los metadatos de un Objeto de
Aprendizaje sigue siendo una actividad
cansada, costosa y generalmente tediosa.

El uso de procesos computacionales para
la generacion de metadatos en los Objetos de
Aprendizaje es una tematica recurrente en
numerosos proyectos de e-Learning. La
catalogacion empleando un enfoque asistido
puede resultar muy ventajosa al considera por
un lado la pericia del usuario para el llenado
de ciertos metadatos y emplear elementos
informaticos para determinar otros.

El modelo presentado y su implementacion
dentro de un asistente demuestran esta
premisa. El concepto de similitud entre
Objetos de Aprendizaje es la base del modelo.
Al considerar que los objetos similares
tendran metadatos similares es posible ofrecer

recomendaciones y sugerencias en la tarea
de llenado de metadatos.

Para garantizar la calidad en la
recomendacion es necesario establecer
niveles de completitud y correccion en los
metadatos, los cuales impactaran en los
resultados de la busqueda de Objetos de
Aprendizaje similares. Como trabajo a futuro
se esta desarrollando un modelo de calidad
de los metadatos que al ser implementado
dentro del asistente, evite la propagacion de
errores en el etiquetado e incremente el grado
de completitud en los Objetos de Aprendizaje
generados.
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