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Resumen
Desde los inicios de la utilizacion de tecnologias de
cémputo e Internet para el aprendizaje se ha planteado
una idea recurrente: la generaciéon de piezas didacticas
reutilizables, desarrolladas una vez y utilizadas muchas
veces en los procesos instruccionales, llamadas
objetos de aprendizaje. Estos elementos prometian ser
la base de conocimientos en sistemas de aprendizaje
gracias a que podrian permitir a los docentes o a los
mismos estudiantes localizarlos con base en las
necesidades de los cursos o asesorias, y con esto
tener un importante apoyo para la construccién de
conocimiento significativo. Sin embargo, la practica de
crear objetos de aprendizaje no ha sido muy frecuente,
en parte debido a la falta de metodologias viables a
seguir, y en parte porque su origen tedrico no es bien
visto por algunos educadores. En el presente articulo
se propone una clasificacién de los objetos inclusiva,
que incorpora ideas objetivistas y constructivistas.
Ademas, se propone una metodologia de creacién de
objetos basada en una serie de etapas, y se ilustra la
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documentacion que podria usarse en el proceso de
disefio instruccional de los mismos.
Palabras clave: objetos de aprendizaje, aprendizaje en
linea, elearning, reutilizacion de objetos, disefio
instruccional.

Abstract
Since the first Computer and Internet based learning
developments, there has been a recurrent idea: the
creation of reusable didactic pieces, developed once
and used many times in instructional processes, called
learning objects. These elements promised to constitute
knowledge bases central to the operation of learning
systems, given their possibility to be located by
teachers and/or students, and to be reused according
to several needs of courses or mentorship activities,
allowing to support significant knowledge construction
processes. Nonetheless, the implementation of
strategies for building and reusing learning objects has
not been a frequent practice in face to face or distance
education scenarios, partly because of the lack of a
viable methodology to follow, and partly because the
analytic, prescriptive approach traditional in learning
objects has not been accepted in some theoretical
stances about learning. In this article an inclusive
taxonomy of learning objects is proposed, compatible
with  objectivist and constructivist assumptions.
Moreover, a multiple-staged learning object creation
methodology is proposed, and the documentation
needed for instructional design and development is
illustrated.
Keywords: learning objects, online learning, elearning,
reusable objects, instructional design.

Introduccion

Una de las ideas recurrentes en el area de aprendizaje por Internet se
relaciona con la posibilidad de disponer de un banco de recursos interactivos
desarrollados una vez y utilizados muchas veces por estudiantes que comparten
un ambiente en linea.

Si bien las definiciones de objetos de aprendizaje han sido diversas, en
términos generales este concepto se refiere a un producto digital que se crea para
apoyar algun proceso de aprendizaje, que tiene una estructura instruccional
orientada a un objetivo, a un tema de determinada extension, que puede
reutilizarse y que puede combinarse con otros objetos para cubrir médulos o

Cursos completos.
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La idea de los objetos de aprendizaje se deriva de técnicas informaticas de
programacion orientada a objetos, en la que la nocién de reusabilidad de los
moédulos de programacion, que fue posible gracias a nuevas metodologias y
herramientas para programar, fue adoptada en el campo del eLearning.

La concepcion original de los objetos de aprendizaje proponia una pieza de
software interactivo con una estructura de tres componentes: un objetivo
educativo, materiales instruccionales para cumplir con el objetivo, y una
evaluacion para identificar el nivel de progreso de los aprendices que usaron el
objeto (Barritt y Alderman, 2004). Este modelo ha sido adoptado en el ambiente
corporativo, en el cual incluso se han aplicado estandares para normar el
desarrollo y recombinacion de piezas de software, lo cual ha permitido que los
contenidos (objetos) puedan incorporarse a diferentes plataformas, con las
conexiones entre elementos y datos necesarios para la intercomunicacion entre
sistemas y el aprovechamiento cabal de objetos en los diferentes entornos.

Sin embargo, en el contexto de la educacion superior este modelo de objeto
no ha sido tan bien recibido, por su rigidez: este tipo de estructura ha sido una
especie de camisa de fuerza que resta libertad a los docentes, usuarios
potenciales de estos objetos (Wiley, 2005). Para Wiley, los maestros han utilizado
siempre objetos de aprendizaje como articulos de revistas, notas de conferencias,
diapositivas, libros de textos, transparencias, planes de clases, historias, apoyos
visuales, etc., y “ninguno de estos objetos tiene una estructura de un objetivo, una
leccibn y una evaluacion” (p. 5), sino mas bien son objetos libres que se
incorporan en diferentes momentos de las clases en la medida en que son
requeridos por los profesores.

Mas adelante en este escrito se plantean posturas tedricas acerca del
proceso de aprendizaje que respaldan el desarrollo de modelos de objetos mas
restrictivos o mas libres, y se propone que el uso de cualquiera de estos tipos de
objetos podria sugerirse, dependiendo del problema de aprendizaje al que los
docentes se enfrenten.

Por lo anterior, en este articulo se presenta una postura acerca de cémo

conceptualizar los objetos de aprendizaje, asi como una taxonomia que permita
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identificar los diferentes tipos, y una metodologia de desarrollo que podria regir el
trabajo de docentes interesados; se describen con detalle las etapas de desarrollo,
asi como los procedimientos en estas etapas, con base en el llenado de formatos

y plantillas.

Caracterizaciéon de los objetos de aprendizaje

Una de las primeras dificultades cuando se inicia el trabajo con objetos de
aprendizaje es la multitud de concepciones disponible. Las concepciones han
variado desde la especificacion de la naturaleza del objeto (digital / no digital), su
tamafio (minimo, extenso), sus caracteristicas (estructura de tres componentes /
estructura libre), su condicion de abierto / cerrado, entre otras.

A continuacion se plantean algunas definiciones de objetos de aprendizaje, y
se propone una conceptualizacion que sera la base en este trabajo.

El Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos (IEEE, por sus siglas en
inglés) definia un objeto de aprendizaje como “una entidad, digital o no digital, que
puede ser utilizada, reutilizada y referenciada durante el aprendizaje apoyado con
tecnologia” (IEEE, 2001). Revisiones posteriores del término condujeron a la
proposicion de que los objetos deberian circunscribirse al terreno de lo digital, y se
propuso definirlos como “una pieza digital de material de aprendizaje que
direcciona a un tema claramente identificable y que tiene el potencial de ser
reutilizado en diferentes contextos” Mason, Weller y Pegler (2003). Asimismo, una
definicion amplia es propuesta por uno de los principales promotores del concepto
de objeto de aprendizaje: David Wiley, quien propuso que es “cualquier recurso
digital que puede ser reutilizado para apoyar el aprendizaje” (Wiley, 2000).
Haciendo énfasis en la reutilizacion, JORUM Project (2004) proponen que “un
Objeto de Aprendizaje es cualquier recurso que puede ser utilizado para facilitar la
ensefianza y el aprendizaje y que ha sido descrito utilizando metadatos”.

De las definiciones anteriores, podemos extraer algunas caracteristicas que
consideramos fundamentales: 1) facilitan la ensefianza; 2) incluyen metadatos; 3)
se utilizan en un entorno de aprendizaje, y 4) pueden tener diferentes niveles de

complejidad.
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Facilitacion de la ensefianza: disefio instruccional

Acerca del primer punto, es preciso mencionar que los objetos se generan
con base en una postura tedrica acerca del proceso de ensefianza aprendizaje;
esto es, cada objeto deberia ser construido a partir de un disefio instruccional.
Existen diferentes modelos de disefio instruccional, y en cada uno de ellos una
conceptualizacion del aprendizaje (Reigeluth, 1999). En la siguiente seccion se
resumen las posturas mas importantes que pueden dar lugar al disefio de objetos.

Metadatos: localizacion y reutilizacion

Acerca de los metadatos, puede decirse que son conjuntos de atributos
necesarios para describir un recurso, y permiten un primer acercamiento con el
objeto, ya que permiten conocer rapidamente sus principales caracteristicas
(Barritt y Alderman, 2004). Los metadatos son utiles para localizar recursos; dado
que podemos agregar datos a los objetos digitales es que es posible su
localizacion en un banco, asi como su reutilizacion. Un simil de los metadatos es
una ficha bibliogréfica, que incluye toda la informacién que describe al recurso
bibliogréfico, permite decidir si se consulta o no sin haber tenido contacto directo
con el libro, hace facil ubicar el recurso que se desea consultar dentro de una
coleccion, mediante la disponibilidad de descriptores de la obra, como ubicacién,
titulo, autor, editorial, afio de edicién, tema, paginas. Los descriptores tienen su
origen en la catalogacion bibliotecaria y se conocen ahora también como
metadatos. Existen normas o estandares para este tipo de elementos de
clasificacion, al igual que existen estandares para los objetos de aprendizaje. Los
metadatos hacen posible la clasificacion, localizacién y reutilizacion de objetos.

Entornos de aprendizaje

El tema de los entornos de aprendizaje para los objetos de aprendizaje se
relaciona con cualquiera de las modalidades de entrega de la instruccion, a elegir
entre salon de clases, CD, Web, entre otras. En funcion de la modalidad de
entrega podran variar las caracteristicas de los objetos.

Sin embargo, el ambiente natural para el uso de objetos de aprendizaje es
una plataforma de aprendizaje en linea. De hecho, los Sistemas de Administracion

del Aprendizaje (Learning Management Systems, LMS, por sus siglas en inglés)
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estan planeadas para gestionar objetos, y que éstos se comuniquen con un
sistema de almacenamiento de los datos del desempefio de los estudiantes (Nash,
2005).

Existen ya varias plataformas de aprendizaje de software libre que permiten
programar cursos completos, y en tanto hacen posible almacenar diversos tipos de
objetos de aprendizaje. Las mas importantes podrian ser: Moodle
(http://www.moodle.org), Docebo (http://www.docebolms.org), ATutor

(http://www.atutor.ca) o Dokeos (http://www.dokeos.com).

Las funciones genéricas de las plataformas son: 1) permitir el acceso,
identificacion y administracion del perfil de usuario; 2) didactica; 3) de
administracion del contenido, y 4) administracion de actividades (Convertini,
Albanese, Marengo, Marengo y Scalera, 2006).

Otra opcion para almacenar objetos es hacerlo a través de espacios Web

como Wikis, Blogs o portales.

Complejidad de los objetos: modularidad o comprehensividad

La complejidad nos remite en principio al tema de la granularidad de los
objetos. Por granularidad podemos entender el nivel del objeto en cuanto a
inclusion de informacién; podemos encontrar objetos que cubren un curso
completo, un tema de un curso, un subtema, o un elemento a incluir en una
pantalla, como un video, una foto o un esquema.

Los objetos de aprendizaje concebidos originalmente planteaban que un
objeto debia incluir una cantidad minima de informacién, debido a que de esa
forma era mas factible la modularidad y la reutilizacion; esto es, estaban pensados
para tener una granularidad muy fina. Sin embargo, la tendencia en este sentido
ha sido que existan objetos con diferente granularidad, ya que muchos de ellos
también integran informacion de una unidad de aprendizaje completa.

De esta manera, podemos encontrar objetos de aprendizaje basicos, otros
que cubren un objetivo especifico, o algunos mas que desarrollan un objetivo
general. En la medida en que los objetos tengan una granularidad mas gruesa

seran mas comprehensivos en informacién, y en tanto sera mas dificil que se

www.iztacala.unam.mx/carreras/psicologia/psiclin



http://www.moodle.org/
http://www.docebolms.org/
http://www.atutor.ca/
http://www.dokeos.com/

Revista Electronica de Psicologia Iztacala 25

piense en recombinarlos con otros objetos, puesto que tendran una estructura mas
completa, y consecuentemente integraran combinaciones de informacion Unicas
en un curso, dificles de combinar con otros objetos. Pero si podrian ser

reutilizables.

Definicién

Derivado de los conceptos expuestos, se propone la siguiente definicion de
objetos de aprendizaje:

Cualquier recurso digital simple o complejo usado para el aprendizaje,
descrito con metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado dentro de un
entorno de aprendizaje en linea.

Para la construccion de objetos de aprendizaje, se identifican dos posturas
que pueden conducir a materiales con estructuras y funcionalidad distintas. A

continuacion se describen.

Concepciones que dan lugar a los diferentes objetos de aprendizaje:

Objetivistas: las concepciones objetivistas del aprendizaje asumen que el
conocimiento puede ser transferido por los maestros o transmitido por las
tecnologias y adquirido por los estudiantes. Este tipo de concepciones de disefio
instruccional incluyen el andlisis, la representacion y la resecuenciacion de
contenido y tareas para hacerlas confiablemente transmisibles (Jonassen, 1999;
Gros, 1997).

Desde la tradicion objetivista, un objeto de aprendizaje suele ser resultado de
la fragmentacion de un objetivo en otros mas elementales, y del andlisis realizado
se identifican acciones concretas que el material de aprendizaje puede ejecutar
para promover el aprendizaje.

De esta manera, si un objetivo general de una unidad de aprendizaje
consiste en la revisibon de una teoria, por ejemplo, la teoria del color, una
estrategia analitica tipica del objetivismo consistiria en descomponer este objetivo
general en otros especificos; por ejemplo, conocer el circulo cromatico. Una vez

identificado este objetivo especifico, podria desarrollarse un objeto de aprendizaje
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para cumplir con este objetivo, a través por ejemplo de un tutorial interactivo en el
cual se incluya una estructura instruccional adecuada al tipo de conocimiento
(conceptual, en este caso).

Constructivistas. Estas concepciones del aprendizaje, por el otro lado,
asumen que el conocimiento es construido individualmente y co-construido
socialmente por parte de los estudiantes, con base en sus interpretaciones de
experiencias del mundo. Dado que el conocimiento no puede ser transmitido, la
instruccion desde este enfoque deberia incluir experiencias que faciliten la
construccion de conocimiento (Jonassen, 1999; Gros, 1997).

Desde la tradicidn constructivista, un objeto de aprendizaje es mas abierto,
no “lleva de la mano” al alumno a través de una serie de temas o actividades de
aprendizaje, sino més bien plantea un problema general a resolver, ofrece los
recursos para que el alumno los revise, puede haber apoyo en el proceso, y al
final el alumno construye, generalmente mediante una actividad compleja de
aprendizaje, el conocimiento que se pretendia para una unidad o tema de
aprendizaje.

De esta manera, con el mismo objetivo general de una unidad de aprendizaje
citado antes, un objeto de aprendizaje constructivista se podria proponer la
solucion de un problema para que el alumno construya el conocimiento necesario
y lo utilice como herramienta para lograr el objetivo. Por ejemplo, si es necesario
aprender la teoria del color, el objeto de aprendizaje podria plantear un problema;
por ejemplo, proponer un patron de combinacién de colores que puedan utilizarse
en un sitio web de una empresa del giro de la hoteleria, y explicar las razones por
las cuales se eligié dicho patrén, con fundamento en la teoria del color.

Jonassen (1999) propone que mientras que el objetivismo y el
constructivismo usualmente se plantean como incompatibles y mutuamente
exclusivos, en realidad parecen ofrecer diferentes perspectivas acerca del proceso
de aprendizaje, y en ambos casos pueden tenerse resultados importantes.

Van Merrienboer, Clark y DeCrook (2002) proponen un modelo
constructivista de disefio instruccional, en el cual se parte de la identificacion de

una clase de tareas relacionadas entre si, que podrian plantearse al estudiante
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como un problema. Sin embargo, en este modelo se integran también elementos
de soporte para el proceso de aprendizaje, mediante el acceso a informacion,
documentacién, y también se ofrecen elementos de apoyo justo a tiempo para el
aprendizaje de procedimientos o conceptos especificos, necesarios en el transito
hacia la resolucion de un problema. Van Merrienboer y Boot (2005) proponen que
los objetos de aprendizaje podrian tener un espectro mas amplio que el de un
objetivo especifico, que mas bien deberian abarcar una unidad tematica completa,
pues de esta forma los temas de aprendizaje se contextualizan, aspecto necesario

en una postura situada del aprendizaje, también propia del constructivismo.

Taxonomia de objetos propuesta

De las posturas anteriores, se desprende la propuesta de que pueden
desarrollarse bancos de objetos, tanto analiticos (derivados de la postura
objetivista) como integrales (derivados de la postura constructivista), y considerar
tanto los objetos interactivos como los no interactivos, para su clasificacion y
reuso. Los objetos que componen la taxonomia propuesta incluyen: 1) objetos
basicos no interactivos, 2) objetos interactivos analiticos-objetivistas, y 3) objetos
integrales-constructivistas. La tabla 1 muestra las tres categorias de objetos que

se proponen en esta taxonomia, y en seguida se describen.

Tabla 1. Taxonomia de objetos:

Basicos, no Analiticos Integrales

interactivos

Objetos basicos no interactivos
Son documentos que por su estructura no conducen a la interaccién, mas
alla de la mera revision, lectura o visualizacion por parte del usuario. Tal es el caso

de imagenes, presentaciones, textos, videos, audios, etc.
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Objetos analiticos

Son archivos creados con algun sistema como Flash, Director, HTML, XML,
algun lenguaje de programacion, etc., que cubren algun aspecto relacionado con
la ensefianza de un objetivo especifico mediante interacciones entre el alumno y el
material. Ejemplos pueden ser: explicaciones paso a paso con ejercicios
integrados (tutoriales) que incluyen explicacién, ejercicios 0 evaluacion;
simuladores para ejercicios; bancos de ejercicios; sistemas tutoriales inteligentes,
entre otros. La interactividad en estos objetos se da en episodios en los que el

material ofrece retroalimentacion del desempefio al estudiante.

Objetos integrales

Son archivos web generalmente, creados con ayuda de algun editor de sitios
como Dreamweaver o FrontPage, que incluyen el planteamiento de un problema
general, una serie de recursos, temas a revisar, actividades sugeridas que
incluyen el planteamiento de problemas, solucién de casos, solucién de preguntas,
etc. Estas actividades suelen resolverse a través de la publicacion de tareas, y la
interactividad en estos casos se desarrolla con agentes como un profesor en linea
(tutoria) y un grupo de compafieros (colaboracion).

Metodologia para la construccién de objetos

A continuacion se ilustra el proceso de creacion de objetos, se describen
etapas, formatos a utilizar y productos que se obtienen en cada etapa.

La propuesta se organiza en las siguientes etapas: Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacién y Evaluacion de los objetos. A continuacion se
proponen procedimientos y documentos para estas etapas.

Analisis

En esta fase es preciso que se identifiguen los contenidos, habilidades
cognitivas y tipos de conocimiento del tema bajo andlisis. Sera necesario, ademas
de descomponer el tema en elementos, determinar las habilidades cognitivas que
implica su conocimiento, ya que de su identificacion dependera la estrategia que

se seguira para el disefio instruccional del objeto, ya que no es lo mismo un objeto
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que tenga el propdsito de lograr comprension que otro que se proponga fomentar
habilidades complejas de solucién de problemas. El analisis que se presenta abajo
se deriva del Analisis Cognitivo de Tareas propuesto por Castafieda (2002; 2004;
2006).

Ademas de realizar el analisis de habilidades cognitivas serd necesario
identificar el tipo de conocimiento de cada tema, con el fin de disefiar actividades
de aprendizaje adecuadas a cada tipo. Mas adelante se sugieren estrategias
instruccionales para cada tipo de conocimiento.

Para la fase de analisis sera necesario que el profesor experto en contenidos
realice lo siguiente:

1) Identifigue un tema cuyo aprendizaje podria complementarse o
apoyarse con ayuda de un material didactico, sea por su dificultad, su
abstraccion, su relevancia para el resto del programa, su importancia practica,
etc.

2) Identificar el objetivo general de este tema.

3) Identificar la estructura del tema, incluyendo aquellos subtemas de
los que esta compuesto

4) Redactar objetivos que se deriven de los subtemas identificados

5) Identificar tipos de conocimiento de cada uno de estos subtemas, al
menos en relacion con la dicotomia declarativo — procedimental (teérico-
practico).

6) Llenar el formato que aparece en la tabla 2, que se muestra a
continuacion.

7) Documento de analisis
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Unidad de Objetivo Esquema Habilidades Subtemas Clasificacion
aprendizaje (modelo cognitivas
o . gue forman del
o Leccién mental) relacionadas
el tema conocimiento
1. El alumno Esquema de Entender el Esquema Conceptos
Introduccion a | explicara etapas de la esquema de
la genética las teorias evolucion de clasificacion
mas las teorias, las
importantes diferentes
en genética, | teorias
y las clasificadas de
clasificara acuerdo con el
de acuerdo espacio
con
parametros
dimensional Conocer el
es significado de
las categorias
del esquema
Saber Ia§ . Categorias Conceptos
caracteristicas
de las teorias tedricas en
en genética S
genética:
Ubicar las Teorias: Conceptos
teorias de
pre
acuerdo con el
esquema de darwinianas
clasificacion -
Darwinianas
Comparar las Post
teorias -
o darwinianas
clasificadas
Principios

Ubicacion de

teorias

Comparacion
de teorias en
funcién de

Sus rasgos

Procedimiento

Tabla 2. Documento para analisis del contenido
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Disefio

Una vez identificados los problemas a resolver en la primera etapa, decidir si
se va a desarrollar un objeto integral que permita cumplir con el objetivo completo
del tema identificado, o bien si se desea resolver la instruccion de uno de los
temas que se derivan de éste.

Si se desea cubrir el objetivo completo en el material se estara desarrollando
un objeto integral; si se desea cubrir un objetivo especifico se habla de un objeto
analitico. Como se dijo antes, los objetos integrales podrian incluirse para reforzar
el aprendizaje de los alumnos en el contexto de un tema mas amplio, en un objeto
integral.

Objeto integral:

Incluir algunas o todas las siguientes secciones, que se tomaran en cuenta
para el desarrollo del objeto de aprendizaje. La investigacion (Merrill, 2002)
muestra que un disefio instruccional que incluya la mayoria o todas las secciones
siguientes conducira a un aprendizaje de mayor calidad y permanencia.

1) Incluir la descripcién de un menu y caratula (ver figura 1)
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Figura 1. Mena y caratula

2) Plantear como primer elemento del material el tema y objetivo de la
leccion

3) Plantear un problema, caso, pregunta(s), proyecto que funcione
como eje para el aprendizaje del tema, en relacion con el objetivo. Describir la
ilustraciébn de este elemento problematizador, que podra ser mediante la
combinacion de elementos pictoricos (imagenes fijas o en movimiento) o
verbales (textos o audio). Esto incluye videos, ilustraciones con textos,
animaciones, etc. El elemento de problematizacién deberia tratarse con calidad
para generar un efecto de induccion de la atencién en el alumno.

4) Plantear una serie de antecedentes del tema. Esto puede realizarse
mediante una discusion preliminar, la investigacion por parte de alumnos, una
conferencia, un esquema o mapa conceptual, organizador previo, etc. El
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objetivo de este elemento de contenido es el de preparar al alumno para el
aprendizaje del tema.

5) Desarrollo del tema. Es el acceso a los recursos para la construccion
del conocimiento necesario para la solucion del problema planteado
inicialmente. ElI material puede incluir una introduccion breve, la referencia a
otros objetos interactivos, textos, etc., asi como la recomendacién para que el
alumno investigue lo que se requiera para el aprendizaje del tema en cuestion.
Puede incluirse un temario, y asociar a cada elemento una serie de recursos
de consulta o de busqueda.

6) Actividades. Conjuntamente con la revisibn de otros objetos vy
materiales de aprendizaje, el presente objeto deberia sugerir algunas
actividades de aprendizaje. Esta etapa es critica para la consolidacién del
aprendizaje, y puede realizarse mediante actividades estructuradas como
juego de roles, debates, discusiones relacionadas con el problema, etc., el
objetivo es que los alumnos puedan publicar aproximaciones al (los) problemas
planteados al inicio.

7) Reflexion. Al finalizar la actividad anterior, se sugiere que los
alumnos realicen una actividad de reflexion, en la que comenten acerca de la
problematica que se revisg, las herramientas de conocimiento adquiridas, las
implicaciones, etc.

8) Evaluacion. Se publican los criterios precisos con los que se evaluara
esta actividad. Pueden ser escalas en las que se asignen pesos porcentuales a
las actividades realizadas por el alumno.

Para el disefio instruccional de los objetos integrales podra utilizarse el
documento de disefio que aparece la tabla 2.

Objeto analitico:

Derivado del mismo analisis, se disefia un objeto analitico. Este tipo de
objetos pueden incluir el desarrollo de un tema relacionado con un objetivo, un
banco de ejercicios interactivos de cualquier naturaleza, o ambas cosas. El disefio
podré realizarse con los siguientes pasos:

Si el conocimiento del objeto es tedrico:
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1) Incluir una caratula en el material, asi como un sistema de
navegacion a un indice, avance y retroceso de pantallas.
2) Siel material desarrolla la explicacion del tema, incluir:
a. Unaintroduccion breve
b. El objetivo
c. Unindice
d. La explicacion o definicibn, descripciones, reglas,
caracteristicas, imagenes o casos que ilustran el concepto, ejemplos,
contraejemplos, explicacion de la importancia, conceptos analogos.

Documento de disefio de objetos: script del objeto

Un script es un documento en el cual se incluyen las especificaciones de los
contenidos de un objeto de aprendizaje (analitico o constructivista), y es utilizado
como guia para el desarrollo de dicho material.

Su disefio incluye una serie de tablas con tres columnas, cada tabla
representa el contenido de una unidad de contenido: la pantalla, sea ésta creada
como pagina web, como objeto flash o como cualquier otro.

En las tres columnas se incluye la descripcion de los siguientes elementos: a
la izquierda se describiran los objetos que se desea aparezcan en la pantalla,
como graficos, animaciones, videos, tablas y elementos visuales; en la columna
del centro se describe el texto o audio que aparecera en la pantalla, y en él se
intercalan los hipervinculos y enlaces a elementos hipertextuales, indicados con
una numeracion progresiva en formato de indices; en la tercera columna se
indican los elementos: que complementan la descripcién del texto principal, como
elementos de glosario, vinculos y otros elementos que se desea se agreguen

como botones, audio, etcétera.
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Curso: Introduccion a la filosofia de la psicologia. Tema de este objeto:

Antecedentes historicos de la psicologia

Objetos en Texto Observaciones
la pagina (glosario, vinculos,
eventos especiales
aincluir)
Bienvenido al Curso: Botones con vinculos
Collage Antecedentes histéricos de la al plan de estudios
fotogréfico psicologia Boton con vinculo al
con portal de objetos de
imagenes de Introduccion a las corientes aprendizaje
filésofos psicolégicas contemporaneas
griegos (2103)
Autor:
Pantalla: 1 Funcion: Caratula Autor: Eduardo
Pefalosa

Tabla 3. Pantallas del documento de disefio instruccional (Script)

Curso: Introduccioén a la filosofia de la psicologia. Tema de este objeto:

Antecedentes historicos de la psicologia

Objetos

Texto

Observaciones

Menu
Introduccion y objetivo
Antecedentes
Planteamiento del problema
Desarrollo del tema y recursos de
aprendizaje
Actividades
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Integracion
Conclusiones

Evaluacién

Pantalla: 2

Funcién: Menu

Autor:

Eduardo

Pefalosa

Tabla 3. (continuacion)

Curso: Introduccion a la filosofia de la psicologia. Tema de este objeto:

Antecedentes historicos de la psicologia

Objetos en la

Texto

Observaciones

pagina (glosario, vinculos,
eventos especiales
a incluir)
(Aqui se Introduccién En esta zona se
deben En esta é&rea, describir aspectos | incluyen:
describir los generales, relevancia, resumen de

objetos que se
desea incluir
en esta
pantalla.
Normalmente
son
interacciones,
animaciones,
gréficos,
esquemas o

fotografias)

aspectos importantes del tema a tratar en
el objeto.

Objetivo
Con este material se pretende que

conozcas las ideas germinales en la

historia de la psicologia, que puedas

identificar la evoluciébn del objeto de

estudio de la psicologia

Glosarios; esto es,

términos a definir

Vinculos a otras
paginas
Ventanas con

contenido adicional

Pantalla: 3

Funcién: introducciobn a la unidad de

aprendizaje

Autor: Eduardo

Pefalosa
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Curso: Introduccion a la filosofia de la psicologia. Tema de este objeto:

Antecedentes historicos de la psicologia

Objetos en la

Texto

Observaciones

pagina (glosario, vinculos,
eventos especiales
a incluir)
Imagen El psicélogo educativo Términos del
Ambiente de glosario.
salon de El Psiclogo Educativo tiene un campo de | * Estrategias de
clases, se accion relacionado con la planeacion, el | aprendizaje:
observa la disefio y la puesta en marcha de | Conjunto de
discusion programas de ensefianza y aprendizaje | procedimientos que
grupal, el en ambientes diversos, desde | son aplicados por los
profesor institucionales hasta privados. estudiantes con el
modera Dentro del ambito de accion del Psicdlogo | objeto de obtener un
Educativo se encuentra el trabajo con | resultado éptimo en
Esquema: estudiantes para el desarrollo y fomento | las tareas de estudio.
de estrategias de aprendizaje’, | * Autorregulacion:
Perfil del habilidades de pensamiento, habitos de | Es un conjunto de
Psicologo estudio y técnicas de autorregulacién” en | reglas que el
educativo general. estudiante mismo se

1. Especialista
en desarrollo
2.
Entrenamiento
a profesores
3.

Capacitacion

Por otro lado, es capaz de entrenar a
profesores y padres de familia acerca de
aspectos relacionados con el desarrollo
intelectual 'y emocional de los
estudiantes.

Es un especialista en Desarrollo, conoce
las etapas mas importantes del desarrollo
infantil, y es experto en el manejo de

adolescentes, por lo que puede entablar

impone y sigue con el
objeto de poner en
practica estrategias
de aprendizaje
®vinculo, teoria del
desarrollo de piaget
http://www.piaget....
Audio:

Incluir un botén que,
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didlogos con estudiantes jovenes y
ayudarles a solucionar conflictos tipicos

de estas etapas.

al activarlo, ejecute el
audio de la definicion
del psicdlogo
educativo, primer
parrafo del texto

principal.

Pantalla: 4

Funcion: Desarrollo de tema: perfil del

psicologo educativo

Autor: Eduardo

Pefalosa:

Materia: La Psicologia en el campo educativo. Unidad: Procesos educativos y

practica socioeducativa. UMA Perfil del Psicologo educativo

Objetos Actividad de aprendizaje: Observaciones
Describir aqui la actividad de aprendizaje,
Aparece el si serd necesario subirla a la plataforma,
texto con la y describir la dindmica de interaccion con

descripcion de
la actividad,
los

entregables o

el tutor, o si es en un foro describir la
estructura de la actividad, la discusion,

etc.

actividades,

etc

Pantalla: 5 Funcion: Ejercicios Autor: Eduardo
Pefalosa:
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3) Incluir ejercicios con retroalimentacion en los que se realicen tareas
como: identificar ejemplos y contraejemplos, reconocer descripciones,
reconocer representaciones graficas, sefialar localizacion de elementos,
clasificar elementos, aplicar los conceptos o principios en algun contexto

4) En funcién de lo anterior, determinar si se requieren imagenes,
videos, audios, animaciones, interacciones, vinculos, glosarios, etc.

5) Con la informacién anterior, crear un guion del objeto con ayuda del
documento (script) que se muestra en la tabla 3.

Si el conocimiento es procedimental:

1) Incluir una caratula en el material, asi como un sistema de
navegacion a un indice, avance y retroceso de pantallas.

2) Siel material desarrolla la explicacion del tema, incluir:

a. Una introduccion breve

b. El objetivo

c. Unindice

d. Una explicacién breve del procedimiento, una tabla o gréafico
con fases del mismo, diagramas de decision, de flujo, listas de chequeo,
etc., componentes que se requieren en el procedimiento, tareas que se
han de cumplir.

6) Incluir ejercicios con retroalimentacion en los que se realicen tareas
como: identificar pasos del procedimiento, identificar imagenes del mismo,
arrastrar y soltar pasos en orden, localizar o reconocer cada fase, aplicar el
procedimiento o cualquiera de sus pasos en una simulacion

7) En funcion de lo anterior, determinar si se requieren imagenes,
videos, audios, animaciones, interacciones, vinculos, glosarios, etc.

8) Con la informacion anterior, crear un guion del objeto con ayuda del
documento (script) que se muestra en la tabla 3.

Fichas para los objetos
Una vez que se cuente con el disefio de un objeto, sera necesario generar
una ficha que permita almacenarla y reutilizarla. Las fichas incluyen metadatos

clave como autor, tema, descriptores de contenido, entre otros.
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Las fichas pueden realizarse con base en el modelo de la tabla 4, y podrian
realizarse fichas para cualquiera de los tres tipos de objetos de aprendizaje: no

interactivos, analiticos o integrales.

No. y Titulo de _ .
. 13. Video acerca del proceso de aprendizaje
Objeto
Palabras clave Aprendizaje, comportamiento, conocimiento, cognicion
Tipo de objeto Material no interactivo, video
o Conocer e identificar las caracteristicas basicas del
Objetivo

proceso de aprendizaje.

Contextualizacion Tema: El proceso de aprendizaje

El video toca los temas:

1. Antecedentes histéricos; 2. Las primeras
. investigaciones acerca del aprendizaje; 3. Evolucion y
Contenidos o . o . o
aprendizaje animal; 4. Condicionamiento asociativo e
instrumental. 5. Aprendizaje, memoria y cognicion;

6. Conceptos actuales

Recomendaciones | Material de apoyo de uso individual para : Aprendizaje y

de uso y/o | Memoria

aplicaciones.

Autoria Dr. David Mayo

Ciclo de vida Permanente

Especificaciones Video comprimido, formato MPEG
técnicas

Sistema autor Adobe Premiere, PC

Ubicacion del objeto | raiz\objetos\nointeract\aprendizaje.mpg

en el repositorio

Tabla 4. Ficha para descripcion de objetos de aprendizaje
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La idea de las fichas descriptivas de los objetos es que puedan coleccionarse
en alguna base de datos, con el fin de que puedan ser localizadas por parte de
profesores que deseen apoyar su practica docente, y hacer posible finalmente la
reutilizacion de los objetos en diferentes contextos y por parte de diferentes
agentes de los procesos de ensefianza aprendizaje, que son objetivos centrales
de su construccion.

Desarrollo

Se puede contar con plantillas en las que se permita el desarrollo rapido de
los objetos necesarios. A continuacién se muestran dos plantillas que podrian
considerarse para su utilizacién.

La primera puede representar un objeto analitico tipico con las funciones de:
1) desarrollo de un tema y 2) ejercicios.

La plantilla del objeto analitico es un archivo flash vacio, pero con la
estructura y elementos para un desarrollo rapido.

La figura 2 muestra una pantalla de la plantilla, en ella se observa que se
incluyen elementos de interfaz como un encabezado, un pie de pantalla, asi como
botones de navegacidon En la pantalla que se muestra se incluye un indice o0 menu.
Estos botones pueden cambiarse para ajustarse a los contenidos que se desee.

La idea de la plantilla ser& la de servir como base para el desarrollo: después
de contar con el documento de disefio instruccional, se llenaran las pantallas de la
plantilla con los elementos que se prescriban en el disefio.

La figura 3 muestra una pantalla de la plantilla en la que se incluyen

ejercicios para complementar el aprendizaje del tema.
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0 plantilla_tutorial_seminario_mx_2004 e |EI|5|

Archive  Yer Control Depurar

Menu

Introduccion
Objetivo
Desarrollo

Evaluacion

0%

Figura 2. Plantilla para objetos analiticos, pantalla de inicio del desarrollo de un
tema

¥ plantilla_tutorial_seminario_mx_2004 1ol x|

Archivo  Wer Control  Depurar

Arrastra el texto de la izquierda al espacio de la derecha donde corresponda

Q00

Figura 3. Plantilla para objetos analiticos, pantalla de ejercicios
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La figura 4 muestra una pantalla de un objeto integral, que se desarrollaria en
una pagina Web, con base en los lineamientos planteados antes. La idea de esta
plantilla es que cada profesor pueda manipularla, adaptarla y generar sus propios

objetos con base en lineamientos de trabajo.

3 intitied Decument - Micreselt internet Explorer (=] 4
fetwn  Eodn  Wer  Favoitos  Bemamertss  Ayipds .'_"
Gmm - ) n: z‘ ; 4 Bnauds Faorkcsa P' - & B - J 41 3—& ol = ]
8] Cihactreacdad acackimec s personaloursa mulimeds 07-Zgrincipal hinl » Elu
Google G- » ot B = O Macsdoes= B 83 bkouesdos  TF Comechor artogrisficn. = |9 Trsdur v | Erviet 8w ) Confipestitee
- .
La teoria del desarrollo Infantil
*
de Jean Piaget |
e Jean Plaget
ORI O
Problema
M Pmcess
Evilustain
Conthygdn
ﬂhﬂo - o MpC

Figura 4. Pantalla de objetos integrales

De esta forma, tenemos que el desarrollo de los objetos parte de contar con
la documentacion de disefio como insumo, y la inclusion de contenidos
coherentemente con dicha documentacion, en plantillas como las mostradas.

Liberacién y publicacion (Implementacion)

En primera instancia, es necesario indicar que los objetos y la informacion de
los ismos idealmente deberian almacenarse en sistemas de computo,
basicamente se requeririan dos:

Por un lado, se requeriria de un sistema de bases de datos, que podria ser
sencillo, como Microsoft Access, Excel, o una base de datos para Internet, puede
usarse una libre y gratuita como MySQL o Postgress, aunque requieren de

conocimiento técnico para su manejo. Access o Excel son faciles de utilizar y
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estan disponibles en cualquier PC. La base de datos se configura con los campos
y tipos de datos implicitos en la ficha prototipo de los objetos de aprendizaje (ver
tabla 4). La informacion de cada una de las fichas de objetos que se hayan creado
se almacena en la base de datos, para posteriormente poder realizar busquedas
de objetos con base en los criterios que se desee.

Por otro lado, sera necesario tener al menos un espacio de hospedaje Web
para almacenar los objetos. A este almacén se le llama repositorio de objetos de
aprendizaje. Un repositorio es un dispositivo fisico o I6gico que permite hacer
persistir datos o informacion; generalmente es un espacio en un medio de
almacenamiento como un disco duro en un servidor, en el que se establece una
estructura de carpetas para almacenar los objetos de acuerdo con sus
caracteristicas. Por ejemplo, pueden tenerse carpetas por temas, por tipos de
objetos, por nivel educativo, etc.

Se crearian péaginas y en ellas se incrustarian los objetos deseados. Una
alternativa es contar con una plataforma de aprendizaje. En ella cada profesor
puede crear un curso y agregar los objetos de aprendizaje que requiera, del banco
disponible, o crear mas y almacenarlos en el mismo. Moodle es una plataforma
accesible, libre y gratuita, que cualquiera podria usar, siempre que cuente con un
hospedaje Web y algunas herramientas gratuitas y faciles de conseguir (descargar
esta plataforma en http://moodle.org/). Existen otras plataformas libres y gratuitas

(se mencionan en la pagina 5 de este articulo).
Para hacer disponible finalmente los objetos, puede seguirse una serie de
pasos como los que se enumeran abajo:
e Un equipo revisa y evalla el objeto.
e El desarrollador del contenido revisa y aprueba el objeto de
aprendizaje final, a publicarse.
e El objeto se publica en el ambiente de aprendizaje.
e Laficha del objeto se agrega a la base de datos.
Evaluacion
Cada objeto de aprendizaje es realizado con un objetivo, y forma parte de

una estrategia instruccional de creacion de contenidos. El procedimiento que se
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sugiere aqui implica una serie de etapas que conducen a productos que son
susceptibles de evaluacion.

La figura 5 muestra un esquema del proceso general de creacion de objetos,
tal como se propone en este trabajo. En ella se observa que existen etapas,

formatos a utilizar y productos generados. La evaluacion se basara en dichos

productos.
Etapa Formato a usar Producto
Identificacion de > Lista de temas
temas

Analisis del objeto |\ yy| Documento de analisis |y Estructura de
contenidos

Disefio mstr_ucuonal > Script que prt_escrlbe el > Guia para el
del obieto contenido desarrollo del

Documentacion del > Ficha descriptiva > Estructura de
obieto metadatos (reuso)

Desarr_ollo del > Plantillas para > Ob!eto I|_sto para
obieto desarrollo dictaminacion

Figura 5: Esquema general de la propuesta metodoldgica

1. Analisis. La evaluacién de esta etapa se realiza al verificar que exista un
documento que muestre la estructura de contenidos, y que esté completo y se
sigan los lineamientos que se especifican para esta etapa.

2. Disefo. Es preciso verificar que se realiz6 el script que prescribe las
caracteristicas del objeto a desarrollar, que no existan faltantes en relacién con la
descripcion de graficos, audios, textos, animaciones, botones, etc. EI documento
descriptivo del objeto debe cumplir con todos los criterios que se especifican para

la elaboracién de scripts.
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3. Documentacién del objeto. Sera necesario que se genere la ficha del
objeto, sin la cual no sera posible su almacenamiento y reutilizacién. La ficha debe
incluir los elementos que se muestran en el documento derivado de la tabla 4.

4. Evaluacion del objeto. Revisar que el objeto tenga las caracteristicas
especificadas en la documentacion: que se apegue al andlisis, al documento de
disefio y a la ficha que lo describe.

En caso de que existan discrepancias entre los documentos y el objeto de
aprendizaje resultante, es preciso que el equipo de evaluacion haga las
recomendaciones de ajuste necesarias.

Conclusiones

Los objetos de aprendizaje se concebian tradicionalmente como elementos
que incluian un objetivo, el desarrollo del contenido relacionado con dicho objetivo
y una evaluacion. Sin embargo, con la evolucion de posturas acerca del
aprendizaje en entornos tecnoldgicos, ese esquema resultaba poco adecuado,
pues presuponia una estructura instruccional rigida.

Una tendencia importante en el disefio de contenidos para el aprendizaje en
linea consiste en no restringir la estructura de los objetos a ser utilizados, y en
tanto permitir interactividad, modularidad y granularidad libres, para que los
objetos puedan utilizarse con estrategias mediadas por puntos de vista diversos.
Por lo anterior, en el presente escrito se propone una conceptualizacién inclusiva,
que considera objeto de aprendizaje a cualquier recurso digital, sea éste simple o
complejo, pero que se utilizara para promover aprendizaje.

Es importante también documentar los objetos, por lo que se propone una
estrategia para registrar algunas de sus caracteristicas destacadas, mediante una
ficha que las resume, y que puede ser almacenada, consultada y localizada para
el reuso del objeto descrito. Cabe mencionar que existen sofisticadas soluciones
tecnoldgicas para el almacenamiento de objetos en repositorios, en las que los
objetos mismos podrian tener en sus archivos sus propios metadatos, y permitir la
construccion al vuelo de cursos mediante sistemas de autoria de contenidos. Sin

embargo, el presente escrito no pretende tal sofisticacion, sino la propuesta de
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una estrategia taxonémica y de desarrollo de los objetos béasica, que puede ser
realizada por equipos de docentes con recursos accesibles.

Es importante destacar que la metodologia de desarrollo de contenidos
planteada en esta propuesta ha sido aplicada exitosamente como base para el
trabajo de disefio instruccional de contenidos por parte de equipos de docentes:
en la licenciatura en psicologia en su modalidad abierta y a distancia de la
Facultad de Estudios Superiores Iztacala de la UNAM (Silva y Pefalosa, 2005),
asi como en la Maestria en Docencia para la Educaciéon Media Superior en su
version semipresencial (Contreras, Chazaro, Pefialosa, Velazquez y Arellano,
2006), y en algunos proyectos de investigacion acerca de la influencia de los
materiales interactivos para la ensefianza de la psicologia en linea (Pefialosa,
2007; Penalosa y Castafieda, 2007; Pefialosa, Landa y Castafieda, en prensa).

Uno de los problemas a los que se enfrentan los equipos de trabajo al
desarrollar contenidos de aprendizaje es la necesidad de un grupo
interdisciplinario de expertos, que suele ser costoso y dificil de mantener. Por lo
anterior, esta propuesta plantea el trabajo con base en plantillas y recursos
prefabricados que conduzcan por un lado a la facilidad de desarrollo por parte de
docentes no expertos en aspectos técnicos, pero por otro lado a la velocidad de
desarrollo.

De esta manera, lo que se pretende ofrecer en el presente trabajo consiste
en: conceptualizar los objetos como elementos basicos para la construccion de
contenidos integrados; comprender los tipos de objetos que podemos usar y saber
cuando utilizarlos; y proponer una manera de trabajar como un camino posible
cuando se tiene enfrente la compleja empresa de desarrollar los contenidos de

soluciones educativas para los ambientes mediados por tecnologias.
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