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Durante los dos ultimos cursos académicos en la asignatura de Metodologia y Tecnologia de la Programa-
cion de la titulacion de Ingenieria en Informética se ha realizado la experiencia de apoyar las clases presen-
ciales con el uso del Campus Virtual de la universidad. El dltimo hito de esta experiencia ha sido la realiza-
cién de exdmenes a través del campus. Se describe esta tltima experiencia realizada mostrando las ventajas
y desventajas encontradas. Ademds, en base a las limitaciones que presenta el actual modelo basado en
WebCT, se propone la transicién hacia un nuevo modelo basado en el concepto de objeto de aprendizaje.

1. INTRODUCCION

«Metodologia y Tecnologia de la Progra-
maciéon» (MTP) es una asignatura troncal
de 12 créditos impartida en el tercer curso de
la titulacién de Ingenieria en Informética. El
objetivo fundamental de esta asignatura es el
estudio de las diferentes técnicas que se utili-
zan para disefiar algoritmos eficientes. Para al-
canzar este objetivo es necesario, por una par-
te, examinar la complejidad computacional
como medida de eficiencia, y, por otra, estu-
diar diferentes técnicas para la realizacion de
algoritmos eficientes. Las técnicas que se es-
tudian son algoritmos voraces, divide y vence-
rds, programacion dindmica y algoritmos pro-
babilistas.

La principal dificultad de esta asignatura
es el alto grado de abstraccién que se requiere
para disefiar algoritmos correctos y eficientes.
Ademas, es necesaria una cierta habilidad en
el manejo de herramientas matemadticas, tales
como métodos de demostracion, ecuaciones
en diferencias o cdlculo de series.

En general, todas las asignaturas de fuerte
cardcter tedrico tienen un porcentaje de suspen-
sos bastante elevado como es el caso de esta
asignatura. Con el fin de mejorar los resultados
académicos de los alumnos, durante los dos 1l-
timos cursos académicos se han planteado dis-

tintas actividades que han tenido como contex-
to de realizacion el Campus Virtual. Con estas
actividades se buscaban conseguir dos objeti-
vos: a) Convertir la asignatura virtualizada en
un nuevo medio de comunicacién y apoyo al
alumno, y b) Motivar el estudio de la asignatu-
ra mediante las actividades propuestas.

Durante el curso académico 2005-06 se
plante6 como principal actividad de apoyo la
implementacion de un sistema de evaluacion
continua basado en la realizacion de exdmenes
de tipo test usando la herramienta que propor-
ciona para este fin WebCT, y bajo las condi-
ciones siguientes:

* Exdmenes al finalizar cada tema de tipo
test.

* Para poder realizar un examen es nece-
sario haber obtenido en los exdmenes
anteriores una puntuacién igual o supe-
rior a 4.

* Si la nota media final de estos exdmenes
es superior o igual a 5, entonces el alum-
no ha aprobado sin necesidad de presen-
tarse a la convocatoria de junio.

Adicionalmente se ha usado el Campus Vir-
tual para gestionar otras actividades tales co-
mo la publicacién de enunciados de précticas,
publicacion de notas o almacenamiento de ar-
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chivos. Una breve descripcion del uso de las
herramientas usadas para estas actividades se
detalla en la seccion 2. En la seccién 3 se mues-
tra como se ha aplicado la herramienta de eva-
luacion de exdmenes de WebCT en dos temas
de caracter muy distinto, complejidad y divide
y vencerds. En la seccidn 4 se discuten las ven-
tajas y dificultades de la realizaciéon de exdme-
nes con dicha herramienta. En base a las limita-
ciones observadas en WebCT y descrita en la
seccion 5 se propone un modelo de virtualiza-
cién basado en objetos de aprendizaje y uso de
herramientas de la Web 2.0 en las secciones 6
y 7. Por ultimo se establecen un conjunto de
conclusiones y trabajo futuro en la seccién 8.

2. UTILIZACION DE LAS
HERRAMIENTAS WEBCT
EN LA ASIGNATURA MTP

El Campus Virtual de la Universidad Com-
plutense de Madrid se ha implementado usan-
do la aplicaciéon WebCT. Se trata de una apli-
cacion para la creacion y gestion de cursos de
enseflanza que ofrece diversas herramientas
configurables por el profesor tales como [1]:

e Herramientas de gestion y seguimiento
de alumnos. El profesor tiene informa-
cién de todos los alumnos matriculados
en su asignatura, tanto del uso que los
alumnos hacen de los recursos como de
las calificaciones obtenidas en las pricti-
cas y examenes.

* Grupos de trabajo. Se pueden confeccio-
nar grupos de trabajo con sus propios ad-
ministradores de archivos y herramientas
de comunicacién internas al grupo. Los
grupos de trabajo pueden ser privados o
publicos a otros grupos de trabajo.

e Gestion de archivos. Cada alumno o gru-
po de trabajo dispone de un espacio web
en el cual se pueden dejar y consultar ar-
chivos. Este espacio es visible tinicamente
por el alumno o por el grupo y el profesor.

* Herramientas de comunicacion. En cada
curso se pueden establecer sus propios
sistemas de correo electronico, foros,
chats y pizarras compartidas. Ademdas

existe una herramienta llamada Conse-
Jjos para alumnos. Los consejos son vi-
sualizados por los alumnos como un
mensaje emergente cuando éstos entran
en el Campus Virtual
Herramientas de organizacion y publi-
cacion de contenidos. En este bloque se
dispone de las siguientes herramientas.
1. modulos de contenidos, el profesor
puede «colgar» contenidos de la asig-
natura de una forma estructurada
2. glosario de términos con orden alfa-
bético
3. biisqueda para encontrar informacién
contenida en el curso
4. biblioteca de imdgenes
5. calendario, en el cual, por ejemplo, se
puede anotar qué dia es el examen
6. indice del curso; se pueden enlazar
las palabras clave del indice con los
contenidos del curso
7. cd; permite descargar toda la infor-
macion de una forma rdpida
8. recopilar; permite imprimir los capi-
tulos y las notas que ha tomado el
alumno de forma on-line.
Herramientas de evaluacion. Entre estas
herramientas se encuentran los exdme-
nes o encuestas, examenes de autoeva-
luacion y los trabajos. Los exdmenes o
encuestas pueden contener preguntas:
abiertas, de respuesta multiple, de res-
puesta corta, de respuesta verdadero o
falso y de emparejamiento. Todas las
preguntas, excepto las abiertas, pueden
ser evaluadas automdticamente por el
sistema. Ademds, es posible establecer
una clave para entrar al examen o en-
cuesta. Los exdmenes de autoevaluacion
disponen de la utilidad de dar una peque-
fla nota explicativa si ésta ha sido inclui-
da previamente por el profesor. Por ulti-
mo, la herramienta trabajos es un area
dénde el profesor deja tareas para los
alumnos y éstos pueden marcarlas como
terminadas.

Concretamente en la asignatura de Meto-
dologia y Tecnologia de la Programacion se
han usado las siguientes herramientas [7]:



(DEBEMOS SUPERAR WEBCT?: HACIA UN MODELO BASADO EN OBJETOS DE APRENDIZAJE 203

* Herramientas de gestion y seguimiento
de alumnos.

* Gestion de archivos. Es usada por los
alumnos para dejar en su espacio web las
practicas realizadas, y que el profesor
pueda recogerlas.

* Herramientas de comunicacion. El «fo-
ro» «es usado como un medio de comu-
nicaciéon directo que permite a los
alumnos que tienen una duda o inquie-
tud exponerla de forma publica; asi
cuando se responde la duda, la respues-
ta estard al alcance de todos los alum-
nos. Por otra parte, la herramienta de
los consejos se ha estado usando como
medio para comunicar informacién ur-
gente que debian conocer todos los
alumnos.

e Herramientas de organizacion y publi-
cacion de contenidos. Se han puesto a
disposicion de los alumnos apuntes de
teoria, hojas de ejercicios, soluciones a
los ejercicios, enunciados de practi-
cas, y guias de estudio. Todos ellos pu-
blicados por medio de la herramienta
«modulos de contenidos» y «pdgina
unica».

e Herramientas de evaluacion. Se han rea-
lizado exdmenes de tipo test con evalua-
cién automadtica, de forma que cuando el
alumno resuelve el examen puede cono-
cer inmediatamente su calificacién y las
soluciones.

3. CASO DE USO DE EVALUACION
CON TEST

Uno de los principales objetivos del curso
actual para la asignatura de Metodologia y
Tecnologia de la Programacién era imple-
mentar un sistema de evaluacién continua
apoyado en la herramienta de evaluacién de la
que dispone WebCT [1]. Concretamente se
van a describir las pruebas realizadas para los
temas de complejidad de algoritmos y para la
técnica de divide y vencerds. Por la naturaleza
de esta asignatura, y teniendo en cuenta las
posibilidades antes mencionadas que ofrece
WebCT [1], se ha elegido la realizacion de

exdamenes tipo test de repuesta multiple y de
evaluacién automatica.

En el tema de complejidad de algoritmos,
las preguntas hacen referencia a un algoritmo
propuesto al alumno, de modo que éste debe
elegir el coste mas ajustado posible. El test re-
pasa el andlisis de todos los posibles calculos
de coste de algoritmos, ya que se pide calcular
en algunos casos el caso peor o el caso mejor.
En lo que respecta al tipo de algoritmos pro-
puestos se analizan tanto algoritmos iterativos
COMO recursivos.

Las preguntas correspondientes al esque-
ma de divide y vencerds son distintas con res-
pecto al tema de complejidad, debido a la na-
turaleza de la materia que hay que evaluar. En
este caso se han considerado dos tipos distin-
tos de preguntas. En un tipo de preguntas se
propone al alumno un fragmento de programa
ya realizado y se pregunta con qué instruccio-
nes se deberia completar para que el programa
fuera correcto. De este modo se evalda la ca-
pacidad del alumno para comprender una par-
te de un c6digo, y ser asi capaz de elegir la al-
ternativa que hace que el algoritmo funcione
correctamente. El segundo tipo de preguntas
hace referencia a un problema que se pretende
resolver mediante la técnica de divide y ven-
cerds y se preguntan diversos aspectos del
mismo; en particular se pregunta sobre cudl
podria ser el caso base y su solucién o lo que
se realizaria en el caso inductivo. En estos ca-
sos se proponen distintas alternativas entre las
cuales s6lo hay una correcta. En algunos casos
se podria seleccionar distintas alternativas co-
rrectas, pero se pide que la construccion sea
eficiente, eliminando de esta forma el resto de
las posibilidades.

Para realizar los exdmenes disponian de
una hora como maximo controlada a través
del reloj que ofrece la herramienta de evalua-
cién, de forma que el tiempo comenzaba a
contar en el mismo momento que el alumno
entraba en el test de la herramienta, blo-
quedndose transcurrida la hora. Respecto al
espacio y recursos necesarios para realizar
los tests, se han estado usando entre cuatro y
cinco laboratorios con turnos dobles y segui-
dos y con la presencia de entre cinco y seis
profesores que controlaban cada laboratorio.
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4. ANALISIS DEL CASO DE USO

Las dificultades encontradas para la reali-
zacion de los tests comentados han sido distin-
tas debido a la naturaleza heterogénea de los
temas objeto de las pruebas.

En la parte relativa a la complejidad de al-
goritmos se pueden encontrar de manera senci-
lla algunos sobre los que calcular la compleji-
dad. Ademads el hecho de poder obtener una
Unica respuesta calculable mediante técnicas
mecdnicas facilita el uso de los tests como he-
rramienta de evaluacién de estos contenidos.

Sin embargo, resulta mucho mas compli-
cado encontrar preguntas referidas al esquema
de divide y vencerds que se adapten a las he-
rramientas que ofrece WebCT [1], debido al
cardcter creativo de los problemas referidos a
este esquema algoritmico. La evaluacién de
estos problemas se centra en valorar el disefio
de un programa que utilizando esta técnica re-
suelve el problema planteado. Esto no se pue-
de realizar de manera automdtica mediante
ninguna de las opciones que proporciona
WebCT [1]. De modo que se plantearon dos
posibilidades: a) Preguntas de respuesta abier-
ta. El problema que presenta este tipo de pre-
guntas es la imposibilidad de automatizar su
correccion, ya que la respuesta no tiene por qué
ser unica ni seguir ningun tipo de expresion
regular que la caracterice (el disefio de un pro-
grama correcto usando un esquema algoritmi-
co para resolver un determinado proble-
ma puede realizarse de diversas maneras),
y b) Preguntas de tipo test. El problema que
presenta este tipo de preguntas en el contexto
de este tema es la imposibilidad de valorar com-
pletamente la creatividad del alumnado, pues
se deben proponer respuestas cerradas para un
determinado problema (que guien de alguna
manera el pensamiento del alumno para que
coincida con algin programa concreto). A pe-
sar de no ser el método mds 6ptimo, se decidié
realizar el examen con preguntas de tipo test
de los tipos comentados en la seccion anterior.
Se pierde un aspecto valorable como es la ori-
ginalidad, que en este caso recae en manos del
profesor (ya que es €l el que tiene que propo-
ner la idea original), y se limita la valoracién
al nivel de comprension del esquema, que por

otra parte es el contenido esencial de la asig-
natura. También en el disefo de las respuestas
propuestas se han tenido en cuenta los errores
tipicos en la aplicacién del esquema (como,
por ejemplo, la falta de integracién de las lla-
madas recursivas, el mal disefio del caso base
o los errores a la hora de realizar las llamadas
recursivas) detectados en cursos anteriores.
Un ejemplo de pregunta planteada aparece en
la figura 1.
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Figura 1. Pregunta de examen

En la figura 2 se pueden ver los resultados
obtenidos por los alumnos en la pregunta an-
terior.
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Figura 2. Estadistica de pregunta de examen

La figura 2 representa también otro de los
problemas encontrados en la realizacion de este
tipo de exdmenes, que es el tema de la posible
ambigiiedad de las respuestas. Al tratar de ce-
rrar las respuestas, orientando al alumno hacia
una solucién determinada, siempre queda la



(DEBEMOS SUPERAR WEBCT?: HACIA UN MODELO BASADO EN OBJETOS DE APRENDIZAJE 205

posibilidad de que las respuestas sean interpre-
tadas por los alumnos de una forma distinta a la
pensada por el profesor, conduciendo a una solu-
cién distinta. Este ha sido el caso de la pregun-
ta mostrada en la figura, ya que no sélo a través
de sus respuestas, sino a través de distintos co-
mentarios en los foros de la asignatura se ha po-
dido comprobar que existian distintas interpre-
taciones a la considerada originalmente por el
profesor. Sin duda, este hecho se debe a que en
las respuestas se han tenido en cuenta una se-
rie de alternativas que realmente no se habian
considerado. A pesar de todos estos inconve-
nientes, el objetivo de valorar el nivel de co-
nocimiento conseguido se evaliia de manera
satisfactoria.

Respecto a las bondades del método cabe
destacar las siguientes: a) Objetividad de la
prueba. El tiempo es exactamente igual para to-
dos los alumnos, y no existe ningtin factor sub-
jetivo en la correccion del examen al realizarse
de forma automatica; b) Comodidad para el
alumno. Una vez realizado el examen puede co-
nocer su calificacion y la correccién del mismo;
¢) Comodidad para el profesor. El esfuerzo del
profesor es puntual y se concentra en la prepara-
cién de una prueba que salve las dificultades co-
mentadas. Pero una vez preparada la prueba, el
resto de tareas son automaticas: correccion de la
prueba, almacenamiento de los exdmenes, reali-
zacion de estadisticas o la gestion de las notas,
y d) Los foros facilitan al profesor una via de re-
troalimentacion inmediata, ya que los alumnos
suelen volcar en ellos las opiniones sobre los
exdmenes que van realizando. Esto permite al
profesor llevar un control sobre la dificultad del
examen, la existencia de ambigiiedades, y en
general si el sistema funciona.

5. LIMITACIONES DE WEBCT

En base a las experiencias realizadas en es-
tos dos ultimos cursos académicos, se han
puesto de manifiesto algunas de las limitacio-
nes que presenta WebCT. Concretamente se
van a comentar las limitaciones [3] en cuanto
al disefo instruccional y a su estandarizacion.

Desde un punto de vista instruccional, no
permite la implementacién automdtica de un

disefio de una secuencia de aprendizaje. Se
pueden desplegar materiales, pero no estable-
cer una secuenciacion de los mismos en base a
datos extraidos de la evaluacion y uso de los
materiales por parte del alumno. Esta secuen-
ciacion deberia ser adaptativa, no mostrando
los mismos materiales a todos los alumnos, si-
no mostrando materiales especificos al nivel
alcanzado hasta un momento dado, dentro de
la experiencia de aprendizaje. Las capacidades
que ofrece WebCT en este sentido son rudi-
mentarias y manuales, ya que lo tnico que se
puede hacer es ocultar materiales a ciertos
alumnos en base a criterios de coincidencia de
valores en campos de informacién mantenida
sobre los alumnos, tales como identificador,
curso matriculado o valor de una nota de un
examen realizado.

Otro punto débil de WebCT son sus limita-
ciones con respecto a: independencia de plata-
forma, transportabilidad, mantenimiento y
mejora, duracion de su ciclo de vida, compar-
tibilidad y universalidad del curso. WebCT ga-
rantiza que el material desplegado sobre su
plataforma puede ser empaquetado de acuerdo
al estandar IMS Content Packaging [2], de for-
ma que en teoria cualquier otra herramienta
que entienda esta especificacion podrd des-
empaquetar el curso y desplegarlo. Pero real-
mente en la practica no es asi, ya que WebCT,
ademds de usar las etiquetas del estdndar de
empaquetado del curso, incluye etiquetas pro-
pietarias asi como otros documentos propieta-
rios sélo entendibles por dicha plataforma, en
la que se establecen las caracteristicas de des-
pliegue y presentacion del curso. De igual for-
ma existe la limitacién en cuanto a la edicién
del curso fuera de la plataforma sobre un edi-
tor externo de contenidos.

En relacién con lo apuntado, los materiales
y los cursos realizados en WebCT quedan «en-
cerrados» en la plataforma, reduciendo sus po-
sibilidades de reutilizacién para generar otros
cursos a partir de ellos, o simplemente para
desplegarlos sobre otros entornos.

Para solventar estos problemas se plantea
el transito hacia un nuevo modelo de virtuali-
zacién basado en el uso de objetos de aprendi-
zaje, y de herramientas tipicas de la filosofia
WEB 2.0.
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6. OBJETOS DE APRENDIZAIJE

No existe una definicién tnica de lo que es
un objeto de aprendizaje, pero de todas ellas se
puede hacer una abstraccion y definirlo como:
«Es una entidad digital que consta de tres ele-
mentos:

* Unos contenidos o recursos.

* Unas descripciones del comportamiento
del objeto.

* Un conjunto de metadatos que hacen re-
ferencia al objeto.»

Existen diversas implementaciones de este
concepto abstracto, siendo la mds extendida la
implementacion que hace IMS en base al con-
cepto de paquete (figura 3). Asi segin la espe-
cificaciéon «IMS Content Packaging Informa-
tion Model» un objeto de aprendizaje es un
paquete formado por [2]:

1. Un archivo XML denominado «imsma-
nifest.xml» que describe los contenidos
y la organizacién de los mismos en el
paquete, y que estd dividido en cuatro
secciones: Metadatos (se describe el pa-
quete en conjunto o alguno de sus
componentes), Organizaciones (propor-
ciona estructura a los contenidos), Re-
cursos (permite describir recursos ex-
ternos al paquete, los ficheros en el
mismo o las relaciones entre los fiche-
ros) y Submanifest (son archivos ims-
manifest anidados que describen otras
entidades dentro del paquete).

2. Los ficheros fisicos descritos por el ar-
chivo XML.

Paclkaos
IAanifest
cta-Trata
Oirganizations

Fecources

{Sub)hvilanifest{=?

SArchives fisices

Figura 3. Esquema de un objeto de aprendizaje

Los objetos de aprendizaje surgen para cu-
brir la necesidad de crear recursos educativos
digitales de una forma simple basada en el en-
samblaje de recursos ya existentes que pueden
estar localizados en el propio sistema o en
otros interconectados mediante una red, y que
pueden estar construidos para plataformas he-
terogéneas. Una ventaja que presentan los ob-
jetos de aprendizaje es la estandarizacion [6]
que se ha realizado (y que se estd realizando)
de los diversos aspectos implementables en un
objeto tales como la secuenciacion, la accesi-
bilidad, derechos de la propiedad intelectual o
la interoperabilidad entre repositorios de obje-
tos. Asi un modelo basado en objetos de
aprendizaje es una atractiva alternativa al mo-
delo actual basado en WebCT, ya que se trata
de un modelo mds abierto, en el que las posi-
bilidades de reutilizacién son enormes, y que
no sélo da respuesta a los problemas plantea-
dos, sino que responde a otros que atin no han
surgido.

Por lo anteriormente comentado se propo-
ne un plan de trabajo para adoptar un modelo
basado en objetos de aprendizaje de forma es-
calable cuya implementacién deberia realizar-
se a dos niveles:

* Nivel institucional. Recaerian sobre la
UATD dos tareas: a) Adopcién para el
siguiente curso académico de una nueva
plataforma que reconociera objetos de
aprendizaje. Esta plataforma estaria fun-
cionando de forma experimental y en pa-
ralelo con WebCT, y con un acceso limi-
tado a un conjunto de profesores de la
universidad (de la misma forma que se
hizo con WebCT). Respecto a qué plata-
forma usar, posiblemente la mejor elec-
cién seria una plataforma de software
libre y de amplia difusion en otras uni-
versidades que ya hayan dado el paso ha-
cia un modelo basado en objetos de
aprendizaje. No obstante, seria recomen-
dable que la plataforma elegida permi-
tiera seguir realizando los cursos tal co-
mo se hace en la actualidad (es decir, con
una capa de abstraccién que oculta todas
las dificultades técnicas). De esta forma
se daria la libertad a los profesores de se-



(DEBEMOS SUPERAR WEBCT?: HACIA UN MODELO BASADO EN OBJETOS DE APRENDIZAJE 207

guir con el mismo modelo actual o bien
pasar al modelo basado en objetos de
aprendizaje, y b) Cursos de formacion.
Estos cursos deberian tratar de dos tema-
ticas. Por una parte, formacién en cuanto
al uso de la plataforma, y, por otra, for-
macion respecto al tema de los objetos
de aprendizaje.

¢ Nivel individual. A este nivel se requeri-
ria dos tareas: a) Autoformacion tanto en
el tema de la plataforma como en el de
los objetos de aprendizaje, y b) Conver-
sién de los materiales actualmente des-
plegados en WebCT en objetos de apren-
dizaje para su posterior uso en la
plataforma.

Con independencia de que la universidad
tome en el futuro una decision en el sentido
comentado, se ha comenzado a realizar en el
contexto de la asignatura un pequefio conjunto
de objetos de aprendizaje empaquetados. El
objetivo principal ha sido disefiar una secuen-
cia de aprendizaje adaptativa al progreso del
alumno. Actualmente existen dos especifica-
ciones que cubren este objetivo [2]:

1. imsss: IMS Simple Sequencing Specifi-
cation (incluye a IMS Content Packa-
ging), la cual permite definir secuencias
de actividades docentes y las condicio-
nes en que cada actividad debe ejecu-
tarse.

2. imsld: IMS Learning Design (incluye a
IMS Content Packaging), la que permi-
te modelar estructuras de aprendizaje
mds complejas, con la participacion de
muchos tipos de usuarios que pueden
desarrollar actividades docentes en pa-
ralelo, dependiendo de condiciones y
con la posibilidad de intercambiar in-
formacion y mensajeria.

Se ha decidido optar por imsss. Las razo-
nes de esta decisidon se basan en: a) imsss es
mds simple que imsld, pero cubre las necesi-
dades de una secuenciacion adaptativa, y b) el
modelo de implementacién de SCORM [8], el
mads extendido actualmente, ha adoptado esta
especificacion. Esto proporciona todo un mo-

delo légico y la disponibilidad de herramien-
tas para poder crear los cursos. Es por ello por
lo que los objetos de aprendizaje se estdn rea-
lizando usando SCORM 1.3.

Otro de los problemas planteados en este
proceso ha sido la eleccién de herramientas pa-
ra poder crear y desplegar los objetos de apren-
dizaje. En este sentido se eligieron dos herra-
mientas de cdédigo libre. Para la generacion de
objetos se eligié la herramienta RELOAD Edi-
tor [5], y para el despliegue se escogio la pla-
taforma Moodle [4]. Es una plataforma de
gestién de cursos de cddigo libre y de uso ex-
tendido compatible con SCORM.

Actualmente se dispone de una primera se-
cuencia de aprendizaje adaptativa para el pri-
mer tema de la asignatura. Esta secuencia esta
implementada como un objeto de aprendizaje
compuesto a su vez de otros objetos de apren-
dizaje mds pequefios. A partir de estos objetos,
y dentro del objeto compuesto, se ha descrito
usando imsss una secuencia de despliegue de
los mismos basada enteramente en una guia
de estudio que se habia proporcionado a los
alumnos cuando se explico este tema. De al-
guna forma este objeto «virtualiza» la guia de
estudio. En la figura 4 se puede ver el mani-
fiesto de uno de los objetos de aprendizaje
creados, referido a una hoja de problemas con
seis ejercicios.
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7. USANDO LA WEB 2.0

El concepto de «Web 2.0» comenz6 con
una sesion de brainstorming realizada entre
O’Reilly y MediaLive International. En esta
sesién se dieron cuenta de que la web estaba
en un renacimiento, con reglas que cambiaban
y modelos de negocio que evolucionaban. No
existe una definicion muy clara de lo que es,
pero se puede visualizar como un conjunto de
principios y précticas tal como se muestra en
el mapa «meme»' de la Web 2.0 que fue desa-
rrollado en aquella sesion, figura 5.
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Figura 5. Mapa «meme» de la Web 2.0

Estos principios se resumen en los llama-
dos patrones de disefio de la WEB 2.0 [9]:
La larga Cola, La version Beta perpetua, Soft-
ware multidispositivo, Los datos como nticleo
de las nuevas aplicaciones, Web Services e In-
teligencia Colectiva. En base a estos princi-
pios se puede hablar de herramientas tipicas
de la WEB 1.0 y de la WEB 2.0, tal y como se
puede ver en la figura 6.

Como parte del transito al nuevo modelo
de virtualizacion, se plantea la realizacion de
actividades en las que hagan uso de las herra-
mientas de la WEB 2.0. Concretamente en es-
te curso ya se ha puesto en marcha una activi-

' El término «meme» es un neologismo inventado por
Richard Dawkins por su semejanza fonética al término
gen (en inglés) y que se refiere a la informacién minima
acumulada en nuestra memoria y captada generalmente
por imitacién (mimesis), por ensefianza o por asimilacion.
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Figura 6. Herramientas de la Web 2.0

dad basada en el uso de la wikipedia [10].
Tras realizar una pequefia investigacion sobre
la wikipedia en espafiol en el tema de los algo-
ritmos se descubrid que las aportaciones en es-
te tema eran escasas y pobres. Por ello se pen-
s que una actividad interesante y motivadora
para los alumnos podia ser el plantearles que
enriquecieran la wikipedia en este aspecto.
Las préacticas se han planteado de la siguiente
forma:

* Deben elegir problemas que se resuelvan
mediante alguno de los esquemas algo-
ritmicos estudiados en clase, y que no se
encuentre atin tratado en la wikipedia.

* Pueden elegir hasta un maximo de tres
problemas.

e Deberan crear una entrada en la wikipe-
dia desarrollando cada uno de los pro-
blemas de acuerdo al siguiente esquema:
1) Enunciado del problema, 2) Plantea-
miento del problema, 3) Eleccion del es-
quema algoritmico, 4) Explicacién deta-
llada de la aplicacion del esquema al
problema y 5) Resolucién algoritmico
bajo seudocodigo.

8. CONCLUSIONES

WebCT supuso un paso revolucionario en
la forma tradicional de impartir las clases en la
UCM. La tecnologia que hasta ese momento
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habia estado «vedada» para algunos profeso-
res para su aplicacion en la docencia, se les
proporcionaba un camino sencillo para su uso.
Sin embargo, tras este periodo de uso seria
conveniente dar un nuevo paso hacia alternati-
vas mds ambiciosas. Y es en este sentido por
lo que se proponen dos caminos complemen-
tarios a seguir: por una parte, el transito hacia
un modelo de contenidos basado en objetos de
aprendizaje, y por otra, a comenzar hacer uso
en las clases de las herramientas surgidas con
la denominada WEB 2.0. En esta asignatura se
han comenzado a dar pasos en este sentido,
creando un pequefio conjunto de objetos de
aprendizaje, asi como la realizacién de contri-
buciones a la wikipedia. Desde el punto de
vista del profesor, dar este paso supone mas
trabajo, pero con unos resultados a priori mas
interesantes. El planteamiento futuro es seguir
creando objetos de aprendizaje para poder
construir un verdadero repositorio de objetos
que puedan ser puestos a disposicién de alum-
nos y profesores que quieran reutilizarlos. Por
otro lado, también es parte de las lineas de tra-
bajo futuro el fomento entre los alumnos de
otras herramientas de la denominada WEB 2.0
tales como los blogs.
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