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A partir del concepto de educación como actividad social, base de un modelo de educación basado en re-
des [1], en el que consideramos que la generación y adquisición de conocimiento son actividades realiza-
das por comunidades ampliamente distribuidas, en este trabajo presentamos un ambiente colaborativo pa-
ra la composición de escenarios de aprendizaje que considera una amplia variedad de estrategias pedagó-
gicas. Para la implantación del ambiente, nos basamos en el modelo conceptual de diseño instruccional 
(IMSLD) [6] definido por IMS [5]. Este modelo permite organizar un proceso de aprendizaje a partir de la 
definición de un escenario conformado de recursos educativos (objetos de aprendizaje, objetos informati-
vos como documentos, videos, etc.), servicios (mensajería, correo electrónico, monitor, etc.), roles (estu-
diante, profesor, tutor, etc.) y actividades (que utilizan recursos y servicios para su realización) ordenadas 
de acuerdo con reglas predefinidas para representar diversas estrategias pedagógicas. Una vez elaborado 
el escenario éste se instancia en un contexto real para ser ejecutado por un motor basado en el modelo de 
escenarios. En cuanto a la colaboración definimos tres espacios para nuestro ambiente, el espacio de edi-
ción, donde se elabora el escenario; el espacio de comunicación, donde los participantes se comunican; y 
el espacio de navegación de recursos educativos, en el que se busca y selecciona material educativo (de 
repositorios de objetos de aprendizaje) y material informativo disponibles en Internet. 
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1. Introducción 

La tecnología sirve de soporte a las labores académicas y administrativas de una institución educativa y 
su aplicación en los procesos tiene la finalidad de mejorar ambos servicios en beneficio de las comunida-
des estudiantil, académica y administrativa. La colaboración se facilita con el uso de estándares que 
permiten: 1) la interoperabilidad entre sistemas 2) la disponibilidad de cursos y material educativo, que 
las instituciones basadas en el mismo estándar generan de manera libre y abierta (el caso de la universi-
dad abierta de Holanda [10] cuyo patrimonio educativo está a disposición de la comunidad) y 3) el desa-
rrollo en código libre de herramientas de software (editores e intérpretes) que resuelven el aspecto tecno-
lógico. Ahora el problema se sitúa en el plano meramente académico (planear el aprendizaje según la 
realidad y contexto social y educativo de cada institución, generar o reutilizar contenidos, administración 
de los alumnos, evaluaciones, certificaciones, etc.) y la tecnología queda como un soporte. En cuanto a la 
creación de cursos de parte del profesor, generalmente lo hace de manera individual aunque utiliza apor-
tes de otros profesores. En este trabajo se aborda la creación colaborada de cursos, lo que implica definir 
un espacio de cooperación distribuida para la edición pedagógica compartida de cursos. Para que el espa-
cio de colaboración fuera realmente abierto, la implantación del ambiente se basa en los estándares de 
interoperabilidad definidos por la tecnología de los Servicios Web [13]. En cuanto al editor, debido a la 
diversidad de técnicas pedagógicas existentes, esta basado en un modelo pedagógico flexible estandari-
zado por IMS Learning Design Specification (IMSLD), que permite diseñar cursos bajo diversas técnicas 
pedagógicas y el intercambio transparente entre sistemas educativos (editores y Learning Management 
Systems. LMS’s) que utilicen el mismo estándar. 
 Basados en el modelo de IMSLD, definimos un conjunto de roles y un programa de actividades y 
planeamos diferentes estrategias pedagógicas para alcanzar los objetivos formativos. Un escenario de 
aprendizaje es la orquestación de los roles y las actividades mediante la metáfora del método teatral. El 
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método es un conjunto de obras. Cada obra es una secuencia de actos y cada acto es un conjunto de ac-
tuaciones de roles preestablecidos, las actuaciones se pueden desarrollar de manera secuencial (distribui-
dos en diferentes actos) o paralela (en el mismo acto). Los roles participan en las actuaciones realizando 
actividades asociadas a recursos educativos y servicios de comunicación. Ya en la práctica educativa, la 
persona (alumno, profesor, tutor, etc.) caracteriza un rol ad hoc y realiza las actividades, con el soporte 
de recursos y servicios educativos, relacionadas con el rol interpretado. 

1.1. Modelo educativo basado en redes de colaboración 

Para la organización y adquisición del conocimiento se requiere de la colaboración de múltiples partici-
pantes (comunidades de profesores intercambian experiencias en la enseñanza y grupos de estudiantes 
participan en el ejercicio del aprendizaje social) [2], por ello, en el marco de la colaboración se realiza 
básicamente las siguientes funciones educativas: 
 

• Administración del conocimiento. La generación, reutilización e intercambio de unidades de 
conocimiento (la descripción moldeada, significativa y discretizada del conocimiento según el 
estándar LOM [15]) para el soporte del aprendizaje. 

• Diseño del aprendizaje. El intercambio de ideas para la definición concertada de escenarios de 
aprendizaje 

• Administración del aprendizaje. La interpretación y montaje de escenarios de aprendizaje cen-
trados en el aspecto social de la formación. 

1.2. Disponibilidad de estándares y recursos tecnológicos 

En el contexto de la globalización y el alcance mundial que permite Internet, es imperativo especificar 
las estructuras y funciones involucradas en el aprendizaje con estándares internacionales ampliamente 
aceptados y respaldados por organizaciones académicas y gubernamentales. El consorcio IMS especifica 
un modelo para el diseño instruccional (IMSLD) basado en el lenguaje de modelación educacional EML 
que fue diseñado por la Open University of the Netherlands [10] y que proclama ser valido para modelar 
toda práctica pedagógica. Mediante la implantación de un editor colaborativo basado en el modelo 
IMSLD, el presente trabajo pretende validar dicho postulado evaluando su flexibilidad en la programa-
ción de escenarios colaborativos. 
 El ambiente colaborativo consiste en tres espacios (edición, comunicación y navegación) para los 
cuales se consideró los siguientes recursos tecnológicos:   
 

• El procesamiento automático (la transformación de documentos xml a objetos y viceversa me-
diante la tecnología JAXB [7]) del modelo IMSLD para la edición de escenarios de aprendizaje. 

• La disponibilidad de Servicios Web [8] para la comunicación y búsqueda de material educativo. 
• El desarrollo en código libre de un motor de interpretación de escenarios de aprendizaje[9].  

2. Modelo educativo basado en la escenificación del aprendizaje 

La teoría pedagógica moderna se centra en el estudiante y su contexto social de aprendizaje. Para la 
proyección de diferentes modelos pedagógicos, de acuerdo al modelo de IMSLD, el aprendizaje se con-
cibe como un proceso flexible que involucra diferentes roles en la realización de actividades.  
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La escenificación es la personificación de los roles para la interpretación de una obra que concluye al 
finalizar el último acto. Un acto concluye cuando los roles participantes han realizado las actividades 
asignadas y cumplido con los objetivos de aprendizaje.  

3. Arquitectura del ambiente 

 
repositorios de objetos de aprendizaje) y material informativo disponible en Internet para la conforma-
ción del material de soporte. Los servicios de soporte del ambiente se muestran en la figura 2. El espacio 
de comunicación integra los servicios de mensajería y correo electrónico. El espacio de edición se realiza 
a merced de la disponibilidad de los esquemas del modelo IMSLD y del empaquetamiento del contenido 
y el escenario de aprendizaje además del servicio de interpretación de escenarios. El espacio de navega-
ción integra los servicios de búsqueda de material informativo y educativo.  

El proceso se representa como un 
escenario organizado en obras donde 
los roles realizan las actividades. En 
el marco de un conjunto de roles y un 
programa de actividades, la composi-
ción de un escenario de aprendizaje 
consiste en definir múltiples obras 
que implanten diferentes estrategias 
pedagógicas para flexibilizar el pro-
ceso formativo. El soporte del escena-
rio ésta constituido por un conjunto 
de recursos y servicios educativos 
utilizados en la realización de las 
actividades. El acceso a recursos 
educativos distribuidos en Internet 
enriquece la conformación del mate-
rial de soporte. La figura 1 muestra el 
proceso de composición de un esce-
nario de aprendizaje.  

Figura 1. Composición de Escenarios de Aprendizaje 

Figura. 2 Arquitectura del ambiente 

El ambiente para la composi-
ción de escenarios de aprendi-
zaje dispone de tres espacios 
de colaboración. En el espacio 
de edición se define de manera
concertada un escenario me-
diante el modelo IMSLD; en el 
espacio de comunicación se 
integran servicios para el inter-
cambio de mensajes entre los 
autores y en el espacio de 
navegación se busca  y  selec-
ciona   material  educativo  (de 
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3.1. Espacio de edición 

 La arquitectura de los espacios de comunicación y navegación esta basada en la incorporación de servi-
cios disponibles en Internet. Para la comunicación se integran los servicios de mensajería y correo elec-
trónico y para la navegación los servicios de búsqueda de materiales informativos y educativos.  

4. Implantación del ambiente 

La programación Web del ambiente colaborativo permite la generación, composición, importación e 
interpretación de escenarios de aprendizaje. Dispone de las interfaces para la comunicación entre autores, 
la navegación y búsqueda de recursos y la edición del documento manifiesto. El espacio de comunica-
ción publica una lista de nombres de los autores en línea y el escenario donde participa cada uno. En este 
espacio se intercambian mensajes vía mensajería o correo electrónico. El espacio de navegación permite 
la búsqueda y selección de recursos informativos para incorporarlos al volumen de soporte del escenario. 
El espacio de edición dispone de las funciones  para agregar, editar o eliminar recursos, roles, ambientes, 
actividades y obras del método. El ambiente  dispone de un espacio de exploración para mostrar el con-
tenido de los recursos y de las funciones para generar, importar, exportar e interpretar escenarios de 
aprendizaje. 

5. Conclusiones y trabajo futuro 

En el marco de los estándares internacionales y la implantación de sistemas basados en ellos, se lleva a 
cabo la colaboración entre instituciones educativas, la cual consiste en conformar una comunidad interin-
stitucional basada en un patrimonio común de conocimiento (libros digitales, banco de reactivos, objetos 
de aprendizaje, modelos de aprendizaje, etc.). Y sobre la base de este patrimonio común y los servicios y 
recursos informáticos disponibles en Internet, cada institución educativa, de acuerdo a su contexto educa-
tivo, lleva a cabo: 1) la colaboración entre diferentes autores para definir cursos. 2) el seguimiento y 

En la capa de control se compone el manifiesto del escenario con base en las reglas definidas en la gra-
mática. En la capa de presentación se publica el manifiesto mediante una interfaz Web que integra las
funciones para la edición del documento. En la capa de escenificación se interpreta el escenario de 
aprendizaje mediante un motor basado en una colección de maquinas de estados finitos [11]. 

Figura. 3 Arquitectura del espacio de edición 

La definición de un escenario de apren-
dizaje se realiza a merced de la disponi-
bilidad de la gramática y la tecnología 
para el procesamiento del modelo
IMSLD. El espacio de edición se com-
pone de cinco capas representadas en la 
figura 3. En la capa de metadatos se 
dispone de la definición de los esque-
mas y servicios. En la capa de datos se 
organiza y distribuye el escenario y los 
recursos de soporte en una unidad de 
aprendizaje [12]. Es posible importar
unidades generadas por diferentes auto-
res en diferentes tiempos, lugares, con-
textos y plataformas tecnológicas para 
reutilizarlas en particulares contextos 
educativos. 
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control de los cursos de la comunidad estudiantil. 3) La evaluación y certificación de los cursos y pro-
gramas de estudio. La inherencia de los aspectos pedagógico y tecnológico (que impide la flexibilidad 
para modelar diferentes enfoques pedagógicos) y la heterogeneidad en la implantación tecnológica, son 
factores que producen sistemas cerrados y a la medida que cierran el camino de la colaboración.. Por otro 
lado, la educación es una actividad que depende del contexto social, es por ello que el modelo educativo 
virtual centrado en contenidos ha sido seriamente criticado por pedagogos que critican la falta de flexi-
bilidad para modelar diferentes modelos de aprendizaje. La disponibilidad de estándares y de sistemas 
(editores e interpretes) abiertos basados en ellos, además de recursos y servicios disponibles vía Internet, 
son factores para materializar del modelo e-campus [2] centrado en la colaboración entre instituciones. 
La colaboración entre autores en la definición de cursos, enriquece el aspecto pedagógico de los mismos, 
mientras que la participación de múltiples roles en el proceso de aprendizaje simula el aspecto social de  
la educación. Ahora, si bien existen editores de escenarios como el Reload Editor [14], en el nuestro 
hacemos énfasis en la colaboración para la generación de procesos de enseñanza (que consideramos 
como línea innovadora), generalmente esta actividad se considera individual (donde cada profesor genera 
sus propios cursos) cuando ésta puede ser colaborativa gracias a los medios que ofrece Internet, y 
pedagógicamente flexible gracias al modelo de escenificación especificado por IMSLD. Por lo que en 
esta primera versión del ambiente nos propusimos diseñar e implantar espacios de colaboración centra-
dos en la edición cooperativa distribuida, la comunicación entre autores y la navegación y recopilación 
de recursos educativos. La siguiente versión ampliará estos espacios. Y aunque ya hemos probado y 
comprobado la edición de cursos, su flexibilidad pedagógica y su interoperabilidad (nuestros cursos 
editados pueden ser leídos por el editor Reload y viceversa) como trabajo futuro consideramos la vali-
dación pedagógica del modelo de LD-IMS con la implantación de diversas estrategias pedagógicas con 
el apoyo de especialistas pedagógicos. Después de haber experimentado con diversas estrategias, como 
trabajo futuro, se definirán y diseñarán interfaces gráficas más accesibles para los usuarios a través de 
patrones que ayuden en la creación de tipos de escenarios. 
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