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Resumen

Cualquier entorno educativo debe utilizar
diferentes fuentes de informacion tales como el
modelo del alumno y el modelo del dominio para
poder adaptar la ensefianza a las caracteristicas
individuales de cada alumno. Los componentes
fundamentales de estos modelos son el estilo de
aprendizaje del alumno y los objetos de
aprendizaje respectivamente. En este articulo se
describen las caracteristicas que incluimos en el
modelo del alumno y en el modelo del dominio
utilizando sendas ontologias.

1. Introduccion

La comunidad educativa todavia no ha
aprovechado  suficientemente  las  nuevas
tecnologias de la informacion y de la
comunicacion para avanzar sustancialmente. Es
habitual encontrar asignaturas en los entornos
educativos en las que no se tiene en cuenta el
perfil de cada estudiante; es decir, se presentan los
mismos materiales y actividades a todos los
estudiantes. Por otra parte, hay poca posibilidad
de reutilizar los materiales de ensefianza debido a
su poca granularidad.

En la actualidad, la Web Semantica esta
adquiriendo una gran importancia dentro de las
TIC, siendo la educacion uno de sus campos de
aplicacion. Entre los principales objetivos de la
Web  Semantica estd el representar el
conocimiento contenido en los recursos web para
dejarlo disponible a las aplicaciones. Se pueden
utilizar ~ ontologias  para  recoger  dicho
conocimiento, definiendo formalmente los
conceptos y relaciones que aparecen en el dominio
de aplicacion. En nuestro caso, creamos una

ontologia del modelo del alumno para representar
las caracteristicas que definen el perfil del alumno
y una ontologia del modelo del dominio, que
refleja la estructura del contenido educativo, en la
que los componentes fundamentales son los
objetos de aprendizaje. Asi, tal y como se muestra
en la figura 1, un agente podria acceder a ambas
ontologias para seleccionar y mostrar al alumno
los elementos del material educativo que mejor se
ajustan a su perfil. Para representar las ontologias
se ha utilizado el Web Ontology Language (OWL)
[19], el ultimo lenguaje estandar propuesto por el
W3C para representar ontologias en la Web, y la

herramienta Protégé 3.0 [10] para
editarla/construirla.
Interfaz de Usuario
Ontologia Ontologia

Modelo del alumno Modelo del dominio

Figura 1. Arquitectura adaptativa al usuario

En un futuro, se pretende enmarcar ambas
ontologias en un entorno que permita la ensefianza
a distancia de asignaturas a través de la web para
alcanzar dos objetivos. Primero, conseguir que las
asignaturas se puedan adaptar a las necesidades y
particularidades de cada alumno. Segundo, definir
objetos de aprendizaje con la suficiente
granularidad para que se puedan reutilizar en
diferentes asignaturas.



Para lograrlo, primero nos planteamos cémo
modelar el perfil del alumno y el conocimiento
que tiene, para pasar después a modelar el
conocimiento del dominio educativo en funcion
de este perfil. El estilo de aprendizaje del alumno
es uno de los elementos que debe formar parte de
lo que constituye el perfil del alumno, ya que
determina cudles son sus preferencias en su
proceso de aprendizaje. En concreto, utilizamos el
Felder-Silverman Learning Style Model (FSLSM)
[3] para reconocer los estilos de aprendizaje
tipicos de los alumnos.

El articulo esta estructurado cdmo se indica a
continuacion. En la seccion 2 se comentan los
trabajos de otros investigadores que tienen
relacion con el tema tratado. En la seccion 3 se
define qué es un objeto de aprendizaje y cudles
son sus caracteristicas. En la seccion 4 se define el
concepto de estilo de aprendizaje y se hace
hincapié en el FSLSM. En las secciones 5y 6 se
muestran las ontologias del modelo del alumno y
del dominio respectivamente. Finalmente se
ofrecen las conclusiones.

2. Trabajo relacionado

En la literatura existen varios intentos para
clasificar los objetos de aprendizaje. En [17]
Wiley propone una taxonomia que clasifica los
objetos de aprendizaje en funcion de las posibles
combinaciones que se pueden hacer con ellos y
sus caracteristicas en términos del numero de
elementos, reusabilidad y grado de dependencia.
Esta taxonomia define cinco tipos de objetos de
aprendizaje: fundamental, combinacién cerrada,
combinacion abierta, presentacion modificable y
generativa  instruccional. Los objetos de
aprendizaje también se pueden clasificar en
funcion de su uso pedagdgico en objetos de
instruccion, colaboracion, practica y evaluacion
[2]. En estos trabajos no se utiliza ningin lenguaje
estandar para reflejar estas taxonomias como una
ontologia. En [11] Redeker propone una
taxonomia de objetos de aprendizaje (curso, curso
parcial, unidad de aprendizaje, unidad de
conocimiento) para facilitar estrategias de
secuenciamiento genéricas.

Silva describe una ontologia basada en
metadatos para conseguir personalizacion 'y
reutilizacion de contenidos en el proyecto

AdaptWeb [13]. Se utiliza el lenguaje
DAMLAOIL para representar la ontologia.

Ronchetti y Saini [I12] proponen una
arquitectura para ayudar a los alumnos a encontrar
material que explique los conceptos desde
distintos puntos de vistas o de diferente forma,
pero no utiliza las tecnologias de la Web
Semantica.

3. Definicion de objeto de aprendizaje

Para conocer qué es un objeto de aprendizaje
dentro de un entorno educativo, lo mas sencillo
seria dar una definicion general del término. Sin
embargo, actualmente no hay una definicion tinica
comunmente aceptada del término objeto de
aprendizaje. Para mayor confusion, ademas de las
distintas definiciones que podemos encontrar, no
hay un acuerdo sobre el término utilizado para
describirlo  (recurso de aprendizaje, objeto
educativo, objeto de informacion, objeto de
aprendizaje reutilizable, etc.) [7].

El grupo de trabajo LOM del IEEE Learning
Technology Standards Committee (LTSC) define
un objeto de aprendizaje como “cualquier entidad,
digital o no, que se puede utilizar para el
aprendizaje, la enseflanza y la formacion” [5].
Seglin esta definicion se incluyen como objetos de
aprendizaje “contenido multimedia, contenido
instruccional, objetivos  de  aprendizaje,
herramientas software y software para la
instruccion, personas, organizaciones o eventos
referenciados por la tecnologia que soporta el
aprendizaje”. Como se puede ver, esta definicion
es demasiado general, ya que casi cualquier cosa
puede considerarse como objeto de aprendizaje.

Wiley define un objeto de aprendizaje como
“cualquier recurso digital que se puede reutilizar
para apoyar el aprendizaje” [18]. Esta definicion
difiere de la dada por el LTSC en un aspecto
importante: estd suficientemente acotada para
definir razonadamente un conjunto homogéneo de
cosas (recursos digitales reutilizables), y excluye
explicitamente los recursos que no son digitales y
los que no se pueden reutilizar. La definicion de
Wiley incluye cualquier cosa que se puede enviar
a través de la red bajo demanda, sea grande o
pequefla  (texto, imagenes, audio, video,
animaciones, applets, paginas web enteras que
combinan varios tipos de medios, ...).



No obstante, a pesar de las distintas
interpretaciones sobre lo que son los objetos de
aprendizaje, la mayoria de los educadores estan de
acuerdo en que tienen las siguientes caracteristicas
[8]:

e Autocontenido. Cada objeto de aprendizaje es
autocontenido 'y  se  puede utilizar
independientemente de otros objetos de
aprendizaje.

o Reutilizable. Los objetos de aprendizaje son
reutilizables. El mismo objeto de aprendizaje
se puede utilizar en multiples contextos para
multiples propdsitos.

e Pueden ser agregados. Los objetos de
aprendizaje se pueden agrupar en colecciones
mayores de contenidos para crear unidades de
aprendizaje mas sustanciales.

e [Etiquetados con metadatos. Todos los objetos
de aprendizaje se etiquetan con metadatos
para describirlos y permitir recuperarlos
facilmente en una busqueda.

e Pequerias unidades  de  aprendizaje.
Usualmente los objetos aprendizaje abarcan
unidades de aprendizaje mas pequeiias que un
curso, variando tipicamente de dos a quince
minutos.

Para concluir estd seccion, comentar que la
definicion dada por Wiley es la mas apropiada
para nuestro estudio ya que s6lo consideramos
recursos que se puedan transmitir a través de
Internet.

4. Estilo de aprendizaje

Un estilo de aprendizaje se define como la
colecciéon tUnica de habilidades y preferencias
individuales de una persona que afectan a como
percibe, recoge y procesa la informacion. Un
estilo de aprendizaje afecta a como actlia en grupo
una persona, aprende, participa en las actividades,
se relaciona con los demas, resuelve los
problemas, ensefia, y trabaja [6].

Hemos elegido el FSLSM para que forme
parte del perfil del alumno porque se ha utilizado
con ¢€xito en muchos sistemas educativos basados
en computador [9], [4], [16], [1].

El modelo de estilos de aprendizaje de Felder
y Silverman (FSLSM) [3] distingue cuatro
dimensiones dicotomicas para los estilos de
aprendizaje (activo/reflexivo, sensorial/intuitivo,
visual/verbal, secuencial/global), lo cual da lugar

a 16 combinaciones de estilos de aprendizaje. El
estudiante responde al cuestionario ILS para poder
determinar cual es su estilo de aprendizaje [14].

Las caracteristicas de aprendizaje de los
estudiantes en las cuatro dimensiones del modelo
son las siguientes:

e Los alumnos activos tienden a adquirir el
conocimiento haciendo algo. Es decir,
retienen 'y comprenden mejor nueva
informacion cuando hacen algo activo con ella
(discutiéndola, aplicandola, explicandosela a
otros). Prefieren aprender ensayando y
trabajando en grupo.

e Los alumnos reflexivos procesan la
informaciéon de forma introspectiva, y
normalmente piensan y reflexionan las cosas
antes de hacer algo con ella. Prefieren
aprender meditando, pensando y trabajando
solos o como mucho en parejas.

e Los alumnos sensoriales aprenden mejor
cuando la informacién que se les presenta
incluye hechos y procedimientos. Les gusta
resolver problemas con procedimientos muy
bien establecidos.

e Los alumnos intuitivos tienden a ser
imaginativos, prefieren las interpretaciones y
los conceptos. Se sienten a gusto con las
abstracciones y las formulas matematicas pero
no les gusta la repeticion.

e Los alumnos visuales en la obtencion de la
informaciéon  prefieren  representaciones
visuales (imagenes, videos, diagramas,
graficos, esquemas, demostraciones, etc).
Recuerdan mejor lo que ven.

e Los alumnos verbales prefieren obtener la
informaciéon en forma escrita o hablada.
Recuerdan mejor lo ven leen o lo que oyen.

e Los alumnos secuenciales aprenden en
pequenos pasos lineales, y el siguiente paso
siempre esta logicamente relacionado con el
anterior. Tienden a seguir caminos por
pequeilos pasos logicos cuando tratan de
solucionar un problema.

e Los alumnos globales tienden a aprender en
grandes saltos, casi al azar, y de pronto
visualizan la totalidad. Son capaces de
resolver problemas complejos rapidamente o
relacionar cosas de forma innovadora una vez
que han adquirido la imagen global del
material aprendido, pero pueden tener
dificultades en explicar como lo han hecho.



5. Ontologia del modelo del alumno

En la ontologia del modelo del alumno se
representa el conocimiento que se tiene acerca del
alumno, es decir, cual es su perfil y como va
adquiriendo el conocimiento del dominio que se le
ensefla. Esta ontologia, mostrada graficamente en
la figura 2, consta de la clase central Alumno
cuyas propiedades describen los datos personales
(nombre, primer y segundo apellido, NIF, correo
electronico, fecha de nacimiento y sexo), la
propiedad tieneEstiloAprendizaje indica el estilo
de aprendizaje que tiene el alumno. Las
dimensiones del modelo FSLSM se han
representado como cuatro propiedades de tipo
entero en la clase EstiloAprendizaje. Las
propiedades tieneObjetivoAprendizaje y aprende
apuntan a las asignaturas que quiere aprender el
alumno y a la asignatura que esta estudiando
actualmente, respectivamente. La propiedad
conoce sirve para indicar las secciones que conoce
el alumno. La propiedad tieneConexionDeRed
refleja el tipo de conexion de red que tiene el
alumno en una sesiéon de aprendizaje. Conocer la
velocidad de conexion de red del alumno puede
ayudar a decidir qué objetos son los mas
adecuados para mostrar los contenidos educativos.
Por ejemplo, si tiene una conexion lenta no sera
adecuado mostrarle elementos que tarden
demasiado en descargarse a su ordenador con su
conexion actual, ya que podria llevarle a
abandonar la asignatura debido a la desesperacion
por la lentitud al bajarse los contenidos.

La  propiedad tienePreferenciasVisuales
refleja como le gusta al alumno que se le muestren
las paginas (colores y caracteristicas de la letra
basicamente). La propiedad ajustadaPara indica
que las preferencias visuales elegidas por el
alumno deben ser soportadas por el dispositivo
utilizado (PDA, monitor estandar, etc.). La
propiedad utilizaDispositivo indica el dispositivo
que utiliza el alumno para seguir la asignatura.
Estas tres propiedades permitiran adaptar el
contenido de acuerdo a las preferencias visuales y
el dispositivo en concreto que utiliza el alumno.

El color se ha incluido como caracteristica
distintiva del perfil del alumno por que es una
propiedad subjetiva importante. Permite al usuario
procesar la informacion de una pagina web de una
forma mas efectiva y a la vez aumentar el
rendimiento de la memoria. Las propiedades
colorFondo, colorTitulo y colorPdrrafo en la
clase PreferenciaVisual reflejan el color de fondo
de las paginas, el color de los titulos y palabras
que se resaltan en el texto, y el color del texto de
los parrafos de una pagina respectivamente. Por
otra parte, las propiedades tipoFuente (valores
Arial, Verdana, Courier, Times New Roman, etc.),
y tamanioFuente de la clase PreferenciaVisual se
utilizan para reflejar el tipo y tamafio de fuente
utilizado.

Por ultimo, la propiedad dominaLenguaje de
la clase Alumno refleja los idiomas que conoce y
domina el alumno.

Alumno

conoce* tieneConexionDeRed / tienePreferenciasVisuales \fieneEstiloAprendizaje “fieneObjetivoAprendizaje* “aprende
PreferenciaVisual

tipoFuente ‘ String EstiloAprendizaje

ConexionRed colorFondo ‘ String sensorialInfuitivo | Integer

Seccion nombre | String colorTitulo | String visual Verbal ‘ Integer Asignatura utilizaDispositivo
velocidad | Integer colorParrafo | String activoR eflexivo ‘ Integer
) . tamafioFuente ‘ String secuencial Global ‘ Infeger*
dominaLenguaje* - —
ajustadaPara | Instance* ‘ Dispositivo
Lengusje justadaPara*
Dispositivo

Figura 2. Ontologia del modelo del alumno



6. Ontologia del modelo del dominio

Primero presentamos el ambito al que pertenecen
las asignaturas. Nuestro dominio se enmarca
dentro del contexto universitario, aunque se podria
adaptar facilmente a cualquier otro entorno de
enseflanza que tenga una estructura organizativa
distinta. Como se muestra en la figura 3, una
Universidad esta estructurada en departamentos, y
cada departamento esta dividido en una serie de
areas de conocimiento. Cada asignatura pertenece
a un area de conocimiento de un departamento y
puede ser impartida por varios profesores de un
departamento. En cada asignatura se pretenden
alcanzar un conjunto de objetivos, y una coleccion
de objetos de aprendizaje constituyen el material
para aprender la asignatura. Cada objeto de
aprendizaje ayuda a alcanzar unos determinados
objetivos.

‘ Profesor ‘ ‘ Universidad ‘

tieneObjetivoAprendizaje

Alumno

tieneComoMaterial™

ObjetoAprendizaje

ayudaAlcanzarObjetivos*

Figura 3. Estructura organizativa

tieneObjetivos™

Para describir los objetos de aprendizaje
utilizaremos metadatos. Como se puede observar
en la figura 4, un objeto de aprendizaje es creado
por uno o varios autores, tiene un conjunto de
palabras clave que lo describen, requiere de una
determinada velocidad de conexion de red, ayuda
a alcanzar unos determinados objetivos, esta
localizado en wvarias direcciones (en dichas
direcciones esta escrito en un lenguaje distinto).
Ademas, un objeto de aprendizaje tiene una
descripcion, un tipo de interactividad (puede

tomar el valor activa, exposicion y mezcla) y un
grado de dificultad (muy fécil, facil, dificultad
media, dificil, y muy dificil). El tipo de
interactividad activa se aplica a documentos en los
que se requiere que el alumno interactiie y/o haga
operaciones  (por  ejemplo:  simulaciones,
ejercicios, preguntas de test), mientras que la
exposicion se aplica a documentos cuyo objetivo
es que el alumno absorba el contenido que se le
expone (por ejemplo: texto, imagenes, sonido).

ObjetoAprendizaje
creadoPor ‘ Instance™ ‘ Autor
tipoInteractividad ‘ String
requiereConexion ‘ Instance ‘ ConexionRed
nombre ‘ String
tienePalabrasClave | Instance™ ‘ PalabraClave
descripcion ‘ String
dificultad [ String

estaLocalizadoEn ‘ Instance* ‘ Localizacion
ayudaAlcanzarQObjetivos ‘ Instance™ ‘ Objetivo

tienePalabrasClave* requiereConexion ‘estaLocalizadoEn™ “creadoPor*

Localizacion

PalabraClave

‘ ConexionRed ‘ localizacion ‘ String Autor

lenguaje ‘ String

Figura 4. Descripcion de un objeto de aprendizaje

Determinar el grado de granularidad de lo que
deberia constituir un objeto de aprendizaje es una
decision fundamental en cualquier proyecto.
Obtener un alto grado de reutilizacion de un
objeto de aprendizaje es en gran parte una funcion
del grado de granularidad de los objetos, es decir,
cuanto mas granular sea un objeto mas reutilizable
llegara a ser [15]. La granularidad esta relacionada
con el tamafio relativo de los objetos (a mayor
tamafio menor granularidad), por ejemplo el grado
de granularidad de un tema es menor que el de
una secciobn. A nuestro juicio, debemos
fragmentar los contenidos educativos en
elementos muy poco acoplados, es decir,
consideramos que cada elemento (por ejemplo un
texto, imagenes, video, etc) que puede formar
parte de una pagina tiene un significado por si
solo y se puede reutilizar en diferentes paginas.
Ademas, si conocemos que hay varios elementos
que aportan el mismo significado podremos
mostrar el que mejor se ajuste a las preferencias
del alumno.

Se propone tener tres tipos de objetos de
aprendizaje de diferente granularidad: temas,
secciones y soporte tedrico (véase figura 5). Los
temas tienen una granularidad gruesa y estan



formados por una conjunto de secciones
(granularidad media). Las secciones se explican
en base a una coleccion de material de soporte
(granularidad fina), eligiendo en cada momento
los objetos que mejor se adecuan a las
preferencias del aprendiz. De esta forma podemos
reutilizar objetos de aprendizaje a tres niveles
distintos, es decir, podemos reutilizar un tema
entero, secciones de un tema o fragmentos que

explican una seccion.

Seccion

Figura 5. Tipos de objetos de aprendizaje

Las clases ExplicacionTeorica y
ExplicacionPractica representan las explicaciones
tedricas y practicas, respectivamente, que se
muestran a los alumnos (ver figura 6). Esta
distincion permite mostrar a los alumnos
sensoriales primero las aplicaciones practicas de
la teoria y después los contenidos puramente
teodricos - y viceversa para los alumnos intuitivos.
Para componer las explicaciones tedricas se
proponen varios tipos de formatos (clases texto,
audio, video, imagen). Asi, las explicaciones
tedricas que se mostraran a los alumnos verbales
estaran formadas por texto y/o audio, mientras que
a los alumnos visuales se les mostraran videos e
imagenes.

Los individuos de las clases
Evaluacionlndividual y EvaluacionColaborativa
se utilizan para evaluar el conocimiento adquirido
por el alumno. La clase Evaluacionindividual
contiene los ejercicios (clase Ejercicio) 'y
preguntas test (clase PreguntaTest) que se pueden
plantear a los alumnos para que las resuelvan sin
ayuda de otros compaifieros, mientras que los
trabajos (clase Trabajolnvestigacion), practicas
(clase  Practica) 'y  algunos  ejercicios
(EjercicioColaborativo) de la clase
EvaluacionColaborativa pueden hacerlos entre
varios.

La clase Ejercicio tiene las cuatro subclases
siguientes:

o SolucionNumerica. Se presenta un enunciado
en el que se incluyen un conjunto de datos y
se plantea una pregunta para que el alumno de
una soluciébn numérica utilizando la
informacion de partida.

e Fraselncompleta. Se presenta un enunciado
que el alumno tiene que completar en uno o
mas puntos con una frase, palabra 6 cifra
especifica. Se pueden distinguir dos tipos de
enunciados, uno en el que se da una lista de
clementos y el estudiante debe colocar el
elemento apropiado en el lugar correcto del
enunciado; y otro en el que el estudiante debe
completar el enunciado sin ningun tipo de
ayuda.

e Asociacion. Consiste en presentar una serie de
elementos en dos columnas paralelas en donde
cada palabra, simbolo o frase de una columna
puede asociarse con los elementos de la otra
columna. El estudiante debe establecer las
relaciones entre los elementos de las dos
columnas.

e RespuestaLibre. Se presenta un enunciado en
forma de pregunta y el estudiante ha de
responder con uno o varios parrafos. Este tipo
de ejercicios no se pueden corregir de forma
automatica.

La clase PreguntaTest tiene varias subclases
para resaltar los diferentes tipos de preguntas test
que se pueden plantear al alumno. Son las
siguientes:

e JVerdaderoFalso. El estudiante tiene que optar
por una de las dos alternativas que se le
presentan.

e SeleccionUnica. Pregunta de multiple eleccion
con respuesta unica. Se presenta una situacion
o problema 'y varias opciones que
proporcionan posibles alternativas. Solo hay
una opcion valida. Una variante de este tipo
de preguntas es que todas las opciones son
vélidas pero hay una que es mejor que las
otras.

o Seleccion multiple. Pregunta de multiple
eleccion con respuesta multiple. Se presenta
una situaciéon o problema y varias opciones
que proporcionan posibles alternativas. Hay
varias opciones validas y el alumno tiene que
seleccionar todas las correctas.



ObjetoAprendizaje

Tema 51

Alumno

pertenece AGrupo™

Material Complementario

o
By A

isa isa \isa
‘Ejemplo

a
Simulacion ‘ ‘Animacion ‘ Ejerci

isa \'sa

Practica

SeleccionUnica

N
IE==]

Figura 6. Entorno de la clase Soporte

Un  alumno, ademds de  aprender
individualmente, también puede aumentar su
conocimiento colaborando con otros, es decir, el
aprendizaje ademas de ser un proceso individual
es un proceso social. Mediante el trabajo
colaborativo aprendemos a trabajar con otros. Se
aprende de forma diferente cuando se debe
comunicar a otros, escribiendo y/o hablando, lo
que se conoce. Trabajar de forma cooperativa
permite que cada conocimiento individual sirva
como recurso de conocimiento para todos los
componentes del grupo. Por estos motivos resulta
interesante introducir la clase
EvaluacionColaborativa como un tipo nuevo de
objeto  de  aprendizaje. La  propiedad
perteneceAGrupo de la clase Alumno indica en
que grupos esta incluido el alumno para realizar
las actividades que requieren la participacion de
mas de un alumno. La propiedad resuelve de la
clase Grupo indica los problemas que tiene que
hacer un grupo de alumnos determinado.

Podemos distinguir varios tipos de objetos de
evaluacion colaborativa. La clase
EjercicioColaborativo representa a los ejercicios
que se proponen a varios alumnos para que los
resuelvan en grupo; en especial resulta interesante
proponer un ejercicio a un grupo de tal forma que
una parte de los componentes del grupo generan
argumentos a favor de la cuestion planteada
mientras que el resto los genera en contra. Otros
ejemplos de actividades colaborativas son los
trabajos de investigacion (clase
Trabajolnvestigacion) que se proponen a los
alumnos para que profundicen en un tema
relacionado con la asignatura que estudian, y las
practicas de laboratorio (clase  Practica)

propuestas para aplicar las habilidades y
conocimientos adquiridos en un caso real.

Por  ultimo, se anade la  clase
Material Complementario como una subclase de la
clase Soporte para representar los materiales
adicionales a los que pueden acceder los alumnos
que quieren aprender mas.

7. Conclusiones

La seleccion de los objetos de aprendizaje mas
adecuados para cada alumno es uno de los temas
interesantes que se investigan en los sistemas
educativos.  Dicha  seleccion se  realiza
principalmente teniendo en cuenta su estilo de
aprendizaje y sus preferencias.

Por otra parte, otra cuestion a tener en cuenta
es la reutilizacion de los objetos de aprendizaje, ya
que crear el material de aprendizaje es una tarea
que requiere mucho tiempo. Para lograr una
mayor reutilizaciéon pensamos que los objetos de
aprendizaje creados deben ser lo mas pequeflos
posible (imagen, video, texto, audio, etc), y a
partir de dichos fragmentos se construiran otros
objetos mas complejos (secciones, temas).

La nueva generacion de la Web, la Web
Semantica, se muestra ya como una tecnologia
prometedora para dotar de significado a los
contenidos Web. Las ontologias constituyen una
de las principales herramientas de la Web
Semantica para especificar explicitamente los
conceptos de un dominio concreto, sus
propiedades y sus relaciones. Se ha utilizado el
lenguaje OWL para representar el modelo del
alumno y el modelo del dominio de ensefianza.
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