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Resumen

En la conceptualizacion del objeto de aprendizaje digital se toman en cuenta, entre
otras opciones maultiples, procedimientos como ‘“narrar” o “contar una historia”,
problematizar a partir de casos, o de describir un proceso a través de su analogia con la
estructura de una historia o anécdota.

En cada una de estas situaciones enunciadas estan presentes los conceptos de:
escenario, personajes, acciones, acontecimientos y sucesos. Dichos conceptos forman parte
de la nocion basica de “Historia” (Story) (Chatman, 1989). Al contar la historia, se asocian
dichos elementos basicos en estructuras mas complejas: se crea, entonces la “trama”. La
construccion de una trama en el objeto de aprendizaje (OA) supone la aplicacion de los
procedimientos narrativos vigentes desde la antigiedad y sistematizados por diversos
teoricos, incluyendo las aportaciones mas recientes que provee el diseho instruccional
(Stapleton & Hirumi, en prensa).

Objetivo
Establecer las caracteristicas de los procedimientos narrativos de la dramaturgia
cinematografica y su aplicacion en el disefio educativo de Objetos de Aprendizaje digitales.

Demostrar la pertinencia de las narraciones en cierto tipo de Objetos de Aprendizaje
digitales.
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Justificacion

La UNESCO, en su informe anual sobre educacion (1998) resalta que los ambientes
de aprendizaje en entornos virtuales constituyen una forma nueva de Tecnologia Educativa,
que poseen la capacidad de comunicacion integrada, lo que ofrece una compleja serie de
oportunidades a las instituciones de ensehanza de todo el mundo (Pacheco, 2005).

La Universidad de Guadalajara, a través de sus programas de investigacion e
implementacion de programas de educacion a distancia, ha planteado un proyecto de
investigacion Prototipo de patrimonio piiblico de recursos educativos basado en una red
institucional y un repositoro distribuido de objetos de aprendizaje, en el marco del
Consorcio Universitario de Internet 2 (CUDI2).

A lo largo de este periodo, se han disehado, realizado y colocado en el repositorio
universitario, una cantidad notable de OA, cuya principal caracteristica es la autoria a cargo
de profesores investigadores de la Universidad de Guadalajara (Fig. 1y 2).

En la etapa del disefio educativo del OA, se identifico el trabajo exhaustivo en torno
a la narrativa audiovisual propia del OA, y todos los aspectos que conlleva. Esta situacion
impulsd el presente trabajo de investigacion que aqui se expone.

Escribe en el siguiente recuadro tu historia de la

imagen: ‘

]
En la media luna fértil se asentaron diversos W"/ RN
grupos humanos, quienes atraidos por los ‘_l'{‘ﬂ,v Wil ;fy;',.z;
abundantes recursos naturales,
principalmente los hidraulicos, dieron lugar a
las modernas civilizaciones que actulamente
conocemos en Europa y Medio Oriente.

Fig. 1. Objeto de aprendizaje “Neolitico”. Autor: Oscar Carbajal Mariscal. Disefo y
programacion: Adriana Margarita Pacheco Cortés. Universidad de Guadalajara.

XVII Semana de la Investigacién Cientifica



2006 — Avances en la Investigacién Cientifica en el CUCBA 257

Desarrollo

No existe un consenso sobre la definicion de Objeto de Aprendizaje. Para el caso de
esta investigacion, lo entendemos como un “material educativo de entidad digital que tiene
un diseho educativo y desarrollo de actividad interactiva, el cual garantiza facilitar el
aprendizaje. Cuando se habla de diseo educativo se hace referencia al aprendizaje como
un proceso dinamico en el que los estudiantes construyen su propio conocimiento del
mundo” (Pacheco, op. cit).

En el disefio y construccion de los OA participan expertos en diferentes disciplinas,

a saber:

e Expertos en contenidos, generalmente profesores/investigadores o estudiantes de
cursos avanzados.
Expertos en disefio educativo o instruccional.
Programadores de software.
Disehadores graficos expertos en entornos digitales.
Administradores de repositorios de OA y sitios web.

De acuerdo con Bou Bauza (2003), la Narracion audiovisual interactiva descansa
sobre dos disciplinas, la Narracion audiovisual clasica (cine, comic, publicidad) y la
Ergonomia, también denominada usabilidad.

El siguiente esquema destaca las fases esenciales para el abordaje del OA.

FASE DE DISENO FASE DE EVALUACION

Construccion del contenido
Disefio educativo
Argumentacion

Propuesta de narracion
Propuesta de disefio audiovisual

Pilotaje
Adecuacion/Adaptacion
Obtencién del producto final

OBJETO DE APRENDIZAJE

2 4
FASE DE PRODUCCION FASE DE DISTRIBUCION
Disefio audiovisual Integracion de los metadatos del
Disefio grafico OA
Storyboarding Publicacion en el repositorio
Programacion

XVII Semana de la Investigacién Cientifica




2006 — Avances en la Investigacién Cientifica en el CUCBA 258

Materiales y método

Se sistematizaron los procedimientos narrativos desarrollados por la dramaturgia, para
hacer una analisis de sus caracteristicas y ventajas y su posible aplicacion en la Narracion
audiovisual interactiva.

Se realizO un andlisis de dichos procedimientos narrativos en el marco de los
modelos de diseho educativo:
Diseho instruccional adaptativo (Schwartz, Lin, Brophy & Bransford, 1992).
Aprendizaje constructivista (Jonassen, 1992)
Modelo BSCS de las SE (Bybee, 2002)
WebQuest (Dodge, 1998)
Aprender haciendo (Schank, Berman & Macpherson, 1999)
Estrategia Interplay (Stapleton & Hirumi, en prensa)
La Estrategia Interplay se basa en las tres convenciones basicas del entretenimiento
interactivo: historia, estrategias de juego y el acto de jugar, por lo que se vuelve el modelo
central para el trabajo con nuestras investigaciones.

Resultados

Se dispone de un instrumento de investigacion que se utilizara, tanto con los OA existentes
en el repositorio de la Universidad de Guadalajara, como con el trabajo de los OA que se
generaran en el Centro Universitario de Ciencias Biologicas y Agropecuarias en los
proximos 2 anos.
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Escribe en el siguiente recuadro tu historia de la
Imagen

Los incendios accidentales en los bosques,
provocaban que las primeras comunidades
primitivas pudiesen conseguir alimento facil
de las especies que huian. Esto hace pensar
en la capacidad de organizacién que tuvieron
dichos grupos humanos, para proveer de
alimento y proteccion a sus fragiles

miembros.

Fig. 2. Objeto de aprendizaje “Paleolitico”. Autor: Oscar Carbajal Mariscal. Disefio

y programacion: Adriana Margarita Pacheco Cortés.
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Conclusiones

Algunos OA pueden adoptar estructura narrativas que precisan el conocimiento y
aplicacion de los procedimientos narrativos establecidos por la cultura universal, en el
marco del diseno educativo.

Los procedimientos narrativos permiten la contextualizacion de la adquisicion de
una habilidad a través de la narracion de una anécdota construida a partir del concepto de la
imitacion de la realidad (mimesis).

Los componentes narrativos del OA, seleccionados y organizados, permiten
constituir una unidad, junto con los elementos de diseho grafico y de disefio educativo.

La integracion de los procedimientos narrativos a los OA se acerca a las formas
narrativas cercanas al usuario, fuertemente influenciado por la cultura oral, textual y
audiovisual.

Los OA construidos con base a los procedimientos narrativos permiten integrar
redes con elementos de contenido, identificados por el usuario, para dar cabida y
continuidad a sus historias personales, en el caso de manipular los OA para ajustarlos a sus
necesidades de ensehanza-aprendizaje.
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