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Gestion de contenidos en el e-learning: acceso y uso de objetos
de informacion como recurso estratégico
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Resumen

Dentro del conjunto de actividades encaminadas a la
mejora del rendimiento de los contenidos en las organi-
zaciones educativas, trasluce la necesidad de configurar
o disenar la cadena de valor de los objetos de informa-
cion, desde su generacién, pasando por los distintos
procesos de transformacién, hasta su distribucion.

Este articulo establece una perspectiva del conjunto de
cambios acontecidos en las organizaciones a causa de la
introducciéon de tecnologia en los procesos de educa-
cién o formacién y que entrana una nueva configura-
cioén de las estructuras organizativas, producto de las di-
ferentes etapas evolutivas del e-learning, a las que se
tienen que afrontar en la bisqueda de la innovacién
educativa. Uno de los principales cambios viene enfati-
zado por las actividades y las funciones de los objetos de
informacién en los procesos de produccién para la me-
jor eficiencia y eficacia de la actividad educativa.

A partir del estudio de la evolucion del e-learning, se pre-
senta un conjunto de pautas bdsicas para establecer el
diseno del modelo de actividad basado en contenidos y
fomentar una arquitectura de informacién eficaz de los
objetos de informacién; definiciéon de los modelos edu-
cativos, tecnolégicos y organizativos, y de los modelos
de actividad. A su vez, se establece un acercamiento al
diseno del ciclo de vida de los contenidos dentro del
Learning Management System.

Palabras clave
objetos de informacion, gestion de contenidos, estrate-
gias organizativas, e-learning
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Abstract

Among the activities designed to improve the output
of contents in educational organizations, notable is the
need to configure or design the value chain of learning
objects, from its generation, through the distinct trans-
formation processes until its distribution.

The present article establishes a perspective on the set
of changes that have occurred in organizations as a re-
sult of the introduction of technology in the processes
of education and training. These changes entail a new
configuration of organizational structures resulting
from the distinct stages of the evolution of e-learning,
which have to be faced in the search for educational in-
novation. One of the main changes involves the activi-
ties and role of learning objects in production processes
to improve the efficiency and effectiveness of educatio-
nal activity.

Based on study of the evolution of e-learning, a set of
basic guidelines is presented to establish the design of the
contents based activity model and to support effective
information architecture for learning objects; definition
of educational models, both technological and organi-
zational, and of activity models. Likewise, an approach
to the design of the learning content life-cycle within
Learning Management Systems is discussed.

Key words
learning objects, content management, organizational
strategies, e-learning
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INTRODUCCION

Actualmente, el drea de gestion de contenidos electré-
nicos es uno de los campos mas productivos en cuanto
al namero de investigaciones e innovaciones en curso.
En las Ciencias de la Educacién los estudios se centran
en mejorar la eficacia y eficiencia de los objetos de in-
formacion en un entorno electrénico de una organiza-
cion educativa, a partir de la definicién de sistemas de
informacién informaiticos, el diseno de gestores de con-
tenidos, los modelos de arquitectura de informacion,
los modelos pedagégicos, la creacion de repertorios de

informacion, etc.

Dentro del conjunto de actividades encaminadas a la
mejora del rendimiento de los contenidos en las organi-
zaciones educativas, trasluce la necesidad de configurar
o disenar la cadena del valor anadido del contenido.
Desentranar los procesos donde los contenidos aportan
un valor anadido a la organizaciéon educativa conlleva el
estudio pormenorizado de cada una de las interaccio-
nes de los objetos de informacion, junto al estudio de
cada una de las fases de la gestion del contenido a partir
de su generacion, pasando por los distintos procesos de
transformacién, hasta su distribucion. Podemos consi-
derar la definicion del ciclo de vida del objeto de apren-
dizaje como el reto que preocupa a los distintos colecti-
vos, desde empresas a instituciones académicas, que se
encuentran inmersas en el despliegue del e-learning.

La gestion de los objetos de informacién representa un
nuevo estadio dentro del aprendizaje electrénico, deter-
minado por la implantacion de cambios en la actividad
productiva de la industria de los contenidos electréni-
cos. Este estadio resta esfuerzos y valor organizativo a
la generacion de contenidos, y aumenta los recursos a la
transformacion de éstos, atendiendo a nuevas necesida-
des econémicas, educativas y tecnologicas. Este factor
podemos denominarlo de asentamiento de la actividad
docente a partir de los contenidos generados.'

! Véase el apartado de modelos de actividad en el disenio de contenidos educativos.

© Pablo Lara Navarra y Josep Maria Duart Montoliu, 2005
© FUOC, 2005

ISSN 1698-580X

Esta actividad de I+D determina que hay una configura-
cién nueva en los procesos de relacion social, en gene-
ral, y de las relaciones de produccion, en particular, co-
mo es una participacion mds numerosa de personas en
estos procesos y la sucesiva de la institucionalizacion de
la comunicacion en forma de redes (Bricall, 2004). Por
tanto, se han de concentrar esfuerzos en detectar las po-
sibles amenazas, como fortalezas de los entornos educati-
vos basados en tecnologias de la informacion, que impi-
dan el acercamiento a los nuevos requerimientos de los
actores que intervienen en el acto formativo. Para evitar
posibles debilidades debemos dotar a la comunidad que
lo integra del conjunto de herramientas necesario para
desarrollar las tareas que un entorno mediado por la tec-
nologia demanda y, de esta forma, alcanzar un grado 6p-
timo de adaptacién al cambio. Para ello, se han de redac-
tar un conjunto de iniciativas o actuaciones que han de
ser capaces de establecer las lineas estratégicas de la orga-
nizacion y que permitan comenzar a dibujar los procesos

necesarios para una buena gestiéon de los contenidos.

A continuacion, se exponen diez ideas basicas que han
de recoger las organizaciones que se aproximan a los
modelos de actividad en el diseno de contenidos.
Las diez pautas que se presentan estan ordenadas des-
de actividades relacionadas con la gestion de conteni-
dos en las organizaciones hasta actuaciones dirigidas
propiamente sobre los objetos de informaci6n.

1. Establecer nuevas formas de gestion de conteni-
dos basadas en modelos de uso interactivos de las
tecnologias de la informaciéon y de la comunica-
cion (TIC en Internet).

2. Contar con servicios auténomos activados las vein-
ticuatro horas del dia y durante los siete dias de la
semana (24 X 7).

3. Impulsar y desarrollar servicios de contenidos
centrados en el usuario X cliente.

4. Usar intensivamente Internet para el desarrollo
de servicios de contenidos personalizados e inter-
activos, atendiendo a la diversidad.
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5. Facilitar el intercambio de informacién entre los
diferentes grupos, atendiendo a criterios de usabi-
lidad y accesibilidad.

6. Establecer las bases para la generacién de un me-
tarrepertorio de contenidos.

7. Fomentar la reorganizacion interna de los conte-
nidos.

8. Dotar de interaccién y/o participacion de los dife-
rentes colectivos en la gestiéon de contenidos.

9. Extraer la informacién contenida en su espacio
virtual con el menor coste y tiempo posibles.

10. Permitir un alto grado de autocreacion y automa-
tizaciéon que permita extraer el maximo rendi-

miento al contenido generado.
De este modo fomentariamos:

—El uso de las TIC para la mejora de la actividad do-
cente e investigadora.

—Las técnicas para producir material complementa-
rio en formato en linea, y optimizar asi la formacién
y el rendimiento académico de los estudiantes.

—Un acceso mads rapido y eficaz de docentes y estu-
diantes a la informacién, para reducir el grado de
obsolescencia de la informacién que consumen, y
aprovechar y utilizar de una forma mas eficiente los
recursos de informacién que las universidades po-
nen a su alcance.

— Una formacién adecuada al profesorado en aspec-
tos relacionados con la ensenanza virtual, en gene-
ral, y con la correcta estructuracion de los conteni-
dos para su digitalizacion, en particular.

— La canalizacién de la experiencia docente e investi-
gadora del profesorado en distintas dreas de conoci-
miento, para que puedan desarrollar contenidos
web.

EVOLUCION DEL E-LEARNING

La evolucién y desarrollo del e-learning se desencadena
al mismo paso que Internet. En consecuencia, pode-
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FIGURA 1. Complejidad-beneficios en el empleo de tecnologias e-lear-
ning. CMS: Content Management System; LCMS: Learning Content Ma-
nagement System; LMS: Learning Management System.

mos establecer a mediados del ano 1990 el momento
clave y embrionario en el disenno de los modelos tecno-
l6gicos y pedagoégicos para la educacion basada en tec-
nologias a través de Internet, a partir del nacimiento y
evolucién del web, el correo electronico, las listas de
distribucion, los portales, los gestores de contenidos y
las plataformas tecnolégicas especializadas en Internet.
A continuacién se expone, teniendo en cuenta las va-
riables complejidad-beneficios, la evolucién del e-lear-
ning, considerando la autoformacién, los sistemas de
autorizacion, los modelos de comunicacion, la asincro-
nia del correo electréonico o la sincronia de la video-
conferencia.

En la figura 1 se pueden observar formas de presentar
el marco formativo o educativo ordenadas ascendente-

mente, como:

— Pagina web. Es la forma mas simple de realizar for-
macién mediada por tecnologia. La complejidad es
escasa, solamente requiere conocimientos bdsicos
de html, y cada vez menos imprescindibles debido a
las herramientas de ediciéon web. Un ejemplo de
ello es el propio Microsoft Word, que permite gene-
rar una pagina web guardando el documento en

)

j—i|
==
=)


www.uoc.edu/rusc

RU®
SC

www.uoc.edu/rusc

formato html y, posteriormente, subir al servidor
FTP para que esté disponible en cuestion de segun-
dos para la comunidad docente. A su vez, la pagina
web ofrece toda la informacién en soporte electré-
nico. A modo de ejemplo, se pueden proponer dife-
rentes actividades complementarias a través del web
en pequenas capsulas de conocimiento, como pre-
sentacion de la asignatura, presentacion del profe-
sor, informacién bibliografica, calendario de la asig-
natura, publicaciéon de notas, requerimientos para
realizar practicas, fechas de exdmenes, apuntes digi-
talizados, tutorias, etc. La sencillez s6lo permite que
el profesor sea el administrador y que la informa-
cién unicamente tenga un sentido unidireccional,
ya que suelen ser pdginas estdticas, puesto que los
sistemas de paginas web dindmicas a través de bases
de datos con retorno de informacién se incluyen en
el apartado portal.

— Portal. Es el «punto de entrada donde el usuario ve
concentrados todos los servicios y productos que
ofrece, de forma que le permite hacer cuanto nece-
sita sin tener que salir de dicho website. Es una forma
de captar usuarios, ya que el objetivo de cualquier
Portal es conseguir que su pagina genere lealtad en-
tre los usuarios, en definitiva, maximizar el tiempo
que permanece en sus paginas, antes de saltar a
otro destino en la Red y asegurarse que vuelve de
manera sucesiva» (Sanchez y Saorin, 2001). En el
portal comienza a producirse una mayor interac-
cion entre los agentes que intervienen en el acto de
aprendizaje, ya que permite un punto de partida pa-
ra la fluidez comunicativa y un embrionario estado
de comunicacién bidireccional, si en el portal hay
listas de distribucion, repertorios de mensajes gene-
rados, etc.

— CMS-LMS. El Learning Management System
(LMS) o plataformas virtuales registra a todos los
actores que intervienen en el acto de aprendizaje
y oferta, organiza los diferentes cursos, el segui-
miento del aprendizaje y la temporizacién de los
tramites, y genera informes automaticamente para
tareas de gestiéon. Habitualmente, el LMS lo em-
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plean las organizaciones que generan un numero
considerable de cursos diferentes y para ello nece-
sitan de una herramienta tecnolégica que les per-
mita gestionarlos.

— Administraciéon. Por otro lado, el Content Manage-
ment System (CMS) es un sistema de gestién de
contenidos que se caracteriza por ofrecer solucio-
nes para el diseno, la maquetacién, la publicacion,
los flujos de trabajo y el control de derechos de autor
de los contenidos que se generan.

— Edicion. Podemos sintetizar a grandes rasgos que el
LMS administra los contenidos y el CMS los edita, y
una diferencia es que el LMS permite herramientas
de comunicacién para la actividad docente, mien-
tras que el CMS no las incluye.

—EI Learning Content Management System (LCMS) es
una aplicacién de software que combina las capacida-
des de gestion de cursos de un LMS con las capacida-
des de almacenamiento y creaciéon de contenidos de
un CMS. Los LCMS se acercan a la denominacién en
castellano de campus virtuales.

PERSPECTIVA ORGANIZACIONAL DE LOS
OBJETOS DE INFORMACION EN EL E-LEARNING

El actual estadio del e-learning atribuye a la gestion de
contenidos la tarea vital de incentivar y abanderar la in-
novacién formativa o educativa. Sirvase de ejemplo la
frenética actividad en adoptar acuerdos para la estanda-
rizacién, como SCORM, Dublin Core e-learning, Lear-
ning Objects Multimedia (LOM), repertorios de infor-
macion, etc. En consecuencia, el campo de la gestion de
contenidos obtiene el papel protagonista en los procesos
formativos-educativos mediados por la tecnologia a par-
tir de la siguiente afirmaciéon o premisa-hipétesis: el ac-
ceso y uso de los contenidos es un recurso estratégico
para aumentar la competitividad, la eficacia y la eficien-
cia en la calidad docente.

La afirmaciéon anteriormente expuesta acentia la im-
portancia de adoptar modelos de gestiéon de contenidos
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basados en criterios de usabilidad y accesibilidad para al-
canzar un grado de innovacién formativa 6éptimo vy, co-
mo éstos, han de tomar el papel de elemento clave o
esencial en una organizacién educativa para alcanzar
una 6ptima relacién eficacia-eficiencia de aprendizaje vy,
por tanto, de la calidad del aprendizaje. Esta resaltada
importancia de disenar contenidos electrénicos con cri-
terios de usabilidad y accesibilidad para la mejora de la
docencia esta determinada por:

1. Accesibilidad. Un colectivo de personas, que utiliza
como vehiculo de comunicacién la Web, presenta
algun tipo de discapacidad sensorial o motora. Te-
niendo en cuenta esta premisa, es de vital importan-
cia asegurar que los sitios web desarrollados por or-
ganizaciones educativas han de estar disponibles
para todo tipo de usuarios. Para ellos, los sitios web
de organizaciones educativas tienen que cumplir al
menos la prioridad 1 de las directrices WAI de W3C.
Las directrices WAI contienen las catorce recomen-
daciones mas importantes recogidas en las Web Con-
tent Accessibility Guidelines 1.0 (WCAG1.0, 1999) y
que son los principios generales para garantizar
la accesibilidad web. Las directrices WAI
(http:/ /www.w3c.org/WAI/) establecen tres niveles
de accesibilidad (A, AA y AAA) dependiendo del
grado de conformidad con las prioridades 1, 2y 3
de las directrices.

2. Usabilidad. Es un anglicismo que significa facilidad
de uso. Numerosos autores han propuesto diversas
definiciones del término.

ISO define wusabilidad como el «grado de eficacia, efi-
ciencia y satisfaccion con la que usuarios especificos
pueden lograr objetivos especificos, en contextos de
uso especificos». En la definicién podemos observar
que la usabilidad se compone de dos tipos de atributos:

— Atributos cuantificables de forma objetiva, como
son la eficacia o el namero de errores cometidos
por el usuario durante la realizacion de una tarea, y
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la eficiencia o el tiempo empleado por el usuario
para la consecucién de una tarea.

— Atributos cuantificables de forma subjetiva, como es
la satisfaccién de uso, medible a través de la interro-
gacion al usuario, y que tiene una estrecha relacion
con el concepto de usabilidad percibida.

Como se indica en la definicion, la usabilidad de una
aplicacién debe ser entendida siempre en relacién con
la forma y condiciones de uso por parte de sus usuarios,
asi como con las caracteristicas y necesidades propias de
estos usuarios. Un diseno no es en si mismo usable: lo es
para usuarios especificos en contextos de uso especificos.

Ante ello, debemos tener en cuenta que el e-learning, el
aprendizaje electronico o formacion mediada por tecnologia,
no es tan sé6lo un sistema de acceso a la informacién y
de distribucion de conocimiento. La realidad del e-lear-
ning se configura a partir de la interaccién de los si-
guientes factores (Duart et al., 2005):

a)La educacién como proceso constructivo personal
y grupal a lo largo de la vida.

b)La tecnologia a partir de la utilidad comunicativa
e informativa que crea nuevos espacios de inter-
accion.

¢)La organizacion en tanto que constructo humano
que configura la finalidad y el contexto de ensenan-
za'y de aprendizaje.

Con el e-learning no estamos solamente introduciéndo-
nos en una nueva tecnologia del aprendizaje; se pre-
senta una nueva forma de pensar acerca del aprendiza-
je. Las personas pueden aprender de formas diversas
mediante el acceso a una informacion bien disenada,
por el uso de herramientas que mejoran el desempeno
por medio de la experiencia y de otros factores. La
interaccion directa e ininterrumpida con los conteni-
dos los convierte en artifices importantes del acto de
aprendizaje, volviendo a demarcar la importancia de la
gestion de los contenidos dentro de la educacién me-
diada por tecnologia.
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MODELOS DE ACTIVIDAD EN EL DISENO
DE CONTENIDOS

Es importante determinar la actividad para la que se di-
sena un contenido, dado que la razén de ser de una ins-
titucién académica junto a la naturaleza de su actividad
determinard la definiciéon de un modelo de gestién de
contenidos mds 6ptimo para cubrir las necesidades que
ira desarrollando la organizacion.

Las diferentes formas de establecer los contenidos en
una organizaciéon son susceptibles de ser clasificadas en
tres tipos (Roca, 2003):

— Actividades de generacion. Son las acciones capaces
de producir contenidos.

— Actividades de transformacién. Son las acciones que,
a partir de contenidos, generan un producto o un
servicio apto para el consumo.

—Actividades de distribucién. Son las acciones que
permiten a un publico final el acceso a unos pro-
ductos o servicios.

Es decir, hay quien ofrece unos productos (distribuido-
res) que otros han hecho (transformadores) a partir de
materias primas que alguien ha obtenido (generado-
res).

A esta concepcion sumamos la vision que la Comision
de la Unién Europea establece en el documento de las
funciones que han de desempenar las universidades en
el reto de una Europa del conocimiento,? donde la Co-
mision Europea determina que son cuatro los elemen-
tos interdependientes que derivan de la economia y la
sociedad del conocimiento:

—La produccién del conocimiento principalmente
por medio de la investigacion.
—Su transmision mediante la educacion y la forma-

cion.

2 The role of the Universities in the Europe of Knowledge, 5 de febrero de 2003.
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FIGURA 2. Modelos de actividad en el diseno de contenidos.

— La difusion de técnicas de informaciéon y de comu-
nicacion.

— El uso de dichas técnicas en la innovacion tecnolo-
gica.

Esta concepcién de funciones clave para desempenar un
papel en la economia de la sociedad del conocimiento es
adaptable al modelo de actividad para el diseno de conte-
nidos. Por consiguiente, entre ambos posicionamientos
de actividades o elementos esenciales de los modelos ex-
puestos encontramos una similitud en la necesidad de
tres fases clave de generacién-produccién, transforma-
cion y distribucion-difusion, que ademas han de estar en-
trelazadas para dotarlas de un sentido légico. En este ca-
so, el uso determinard el trabajo que debe desempenarse
en las fases anteriormente expuestas (fig. 2).

Cada uno de estos modelos de actividad tiene unos fac-
tores basicos de competitividad. En el caso de las em-
presas generadoras de materias primas, algunas claves
de éxito son la calidad de las materias, la busqueda de
nuevas fuentes y, si es posible, el monopolio. En cambio,
en las actividades de transformacién aparecen otros ejes
de competitividad, como los costes de transformacion y
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FIGURA 3. Arquitectura de informacion en la gestion de contenidos.

la capacidad de ser flexible para ofrecer el producto de
multiples formas. Y las tareas de distribuciéon quedan re-
forzadas si se consiguen una marca reconocida, fuertes

volimenes de consumo y una audiencia fiel.

A partir de estas ideas, establecemos un conjunto de fa-
ses que enmarcan cada una de las actividades anterior-
mente apuntadas. Estas fases se caracterizan por el uso
de los objetos de informacion:

—Fase embrionaria. Se caracteriza por una mayor dedi-
cacion en la generacion de contenidos por encima de
las actuaciones de transformacién y distribucion. La
distribucién tendria el segundo papel de importancia
en esta fase embrionaria, mas predominante que las
posibles de transformaciones sobre contenidos.

—Fase de asentamiento. La transformacién de conte-
nidos es la actuacién mas importante en esta fase.
Aqui la produccién de contenidos propios deja de ser
la tarea vital y comienzan a aplicarse criterios de ob-
solescencia de la informacién para obtener nuevos
contenidos mas acordes a las necesidades generadas.

—Fase de reciclaje. La distribuciéon comienza a estar
saturada por las transformaciones; la generaciéon co-
mienza de nuevo a partir de la regeneracion de los
objetos de informacién anteriormente creados.

GESTION DE OBJETOS DE INFORMACION

Los objetos de informacion electronicos necesitan de
unos requisitos minimos que permitan las acciones si-
guientes (fig. 3).
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Estructura de datos

Esta accion se corresponde al diseno inicial bajo estan-
dares para el desarrollo de componentes y sistemas de
educacién y de formacién para poder ejecutar cual-
quier accién posterior de portabilidad.

Podemos destacar que, a lo largo del tiempo, cualquier
iniciativa o actuacion, en la mayoria de los casos, ha sido
absorbida o contemplada en estandarizaciones por gru-
pos o consorcios. Actualmente, la estandarizacién

SCORM es la que tiene un mayor respaldo o aceptacion.

Meta informacién

La meta informacién, meta datos o meta tags de una pa-
gina web es un conjunto de datos que se incorporan de
forma escondida dentro de ésta (en el area de <HEAD>),
para describir su contenido y caracteristicas. En rigor, es

informacion sobre la informacion.

Parte de su contenido es utilizado por los robots de bus-
queda para incluir adecuadamente el contenido de las
paginas de bisqueda en sus indices.

Gestion de contenidos

Entendemos por contenidos educativos en linea no tan sélo
los materiales o documentos de aprendizaje, sino también
todos los elementos informativos, comunicativos y de apren-
dizaje que se encuentran en un entorno virtual. La informa-
cion, los espacios de interaccion, las facilidades de comuni-
cacién en tiempo real o en diferido, asi como los contenidos
expuestos en los materiales o en los comunicados del profe-
sorado o del alumnado, configuran los contenidos educati-
vos en los entornos virtuales de ensenanza y aprendizaje.
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Sobre los contenidos en el proceso de ensenanza-aprendi-
zaje expondremos muy brevemente los tres elementos
que, a nuestro entender, configuran la base sobre la que
deben disenarse los contenidos educativos en linea. Nos
referimos al diseno del entorno virtual en el que se oferta-
ra la actividad formativa (marco formativo), las caracteris-
ticas de los participantes en el entorno, fundamentalmen-
te del alumnado y del profesorado (agentes formativos), y,
por ultimo, el diseno —grafico, ergonémico e instruccio-
nal— de los materiales didacticos (contenidos formativos).

CONCLUSIONES

La implantacién de algunas de estas recomendaciones
ayudard a la implementacién de proyectos de gestion de
objetos de informacién en las organizaciones. Estas ac-
tuaciones serviran de motor dinamizador de la innova-

ci6én, asi como para impulsar nuevas metodologias do-
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