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Resumen: En este articulo se presenta una guia sobre |os elementos que deben
ser considerados cuando se diseflan y crean objetos de aprendizaje. La guia
propuesta toma como referencia las caracteristicas basicas de los objetos de
aprendizaje: accesibilidad, reusabilidad e interoperabilidad. Se consideran
ademés, aspectos pedagdgicos para €l disefio y creacion de éstos. Los aspectos
pedagdgicos contemplados en este articulo se refieren a los diferentes estilos de
aprendizaje presentes en los usuarios de los objetos que se desarrollen. Al
desarrollar objetos de aprendizaje con cualidades pedagdgicas se podra garantizar
de cierta manera el aumento en €l porcentaje de retencion de informacion de los
usuarios y aplicado en un contexto educativo, disminuir el indice de reprobacion.
La creacion de objetos de aprendizaje desde la perspectiva de este articulo, se
evauard en el dominio de las mateméticas universitarias.

Palabras Clave: Objetos de aprendizaje, Guias de disefio, Estilos de
aprendizaje.

1. Introducciéon

Este articulo hace una contribucion en el dominio de contenidos educativos
digitales. Para ello presenta una propuesta para la construccion de objetos de



aprendizgje los cuales puedan ser insertados en distintos ambientes de aprendizgje.

Tres son las aportaciones de esta propuesta: i)la determinacién de los
principales el ementos que deben constituir un objeto de aprendizaje, ii)el desarrollo de
guias para el disefio y construccién de objetos de aprendizaje usando |os elementos que
se han determinado, y iii) la inclusion de atributos pedagdgicos en los objetos de
aprendizaje creados, los cuaes se refieren a la consideracion de diferentes estilos de
aprendizaje.

En nuestra propuesta, considerar diferentes egtilos de aprendizaje implica
crear un objeto de aprendizaje que presente la informacion del mismo tépico, de
diferentes formas: textual, gréfica, simulaciones, animaciones, etc.

Una vez que se han construido objetos de aprendizaje basados en las guias de
disefio, estos deben conservar las caracteristicas de: accesibilidad, reusabilidad e
interoperabilidad.

2. Problemética

Actualmente existen esfuerzos nacionales e internacionales parala descripcion
de objetos de aprendizaje a través de metadatos [1,2,3,4]. Sin embargo, un area que
debe ser considerada para su investigacion es la referente al desarrollo de guias de
disefio de objetos de aprendizaje que permitan la construccion de éstos, de manera
homogénea [5,6,7,8].

Por otro lado, investigaciones en € area educativa han permitido determinar
gue existe un grave problema de aprovechamiento en el dominio de las mateméticas en
los diferentes niveles de ensefianza del sistema educativo nacional [17].

En este articulo se abordan los problemas descritos a proponer guias de
construccion de objetos de aprendizaje. Los objetos de aprendizaje creados seran
evaluados en cursos de mateméticas de nivel superior, se espera aumentar € porcentaje
de aprovechamiento de esta materia y disminuir € indice de reprobacién y desercion
de este tipo de cursos.

3. Definicion, caracteristicas y clasificacion de Objetos de
Aprendizaje

Actualmente no existe una definicién Unica de objeto de aprendizaje(OA). En
este articulo la definicion que se adopta es: “un OA es cuaquier contenido digital
utilizado en un contexto de aprendizaje y accesible a través del Internet”[9]. Al igua
que en la definicion, en la clasificacion no existe un estandar, la adoptada en este
articulo esla que propone David Wiley[10].

Existen tres caracteristicas basicas de un objeto de aprendizagje[11]: i)



Accesibilidad. EI OA debe ser etiquetado, ésto permitite su almacenamiento y
referencia. ii) Reusabilidad/Adaptabilidad. Debe ser funcional para varios contextos de
aprendizgje. iii) Interoperabilidad. Independiente del medio de entrega y del sistema
de administracién de aprendizaje.

Lostipos de OAs son [10]:
1. Fundamental.- Recurso digital individual, que no estad combinado con ningdn otro
[12], elemplo, un documento de texto sobre un sblo tGpico.
2. Combinacion cerrada.- Un conjunto de recursos digitales combinados por €l autor
en el momento del disefio del OA, estos recursos digitales no pueden ser accesados
individualmente, sino que se accesan en conjunto. Por gemplo un video clip, que
combina audio y video, no se puede accesar de forma independiente el audio o e
video.
3. Combinacion abierta.- Un conjunto de recursos digitales combinados por una
computadora en respuesta a una solicitud. Estos también pueden ser reusados de forma
individual. Por eiemplo, una pégina web generada dindmicamente que combina audio,
texto, video.
4. Presentacion generativa.- Un OA de presentacién generativa tiene una ata
reusabilidad intra-contextual (Pueden ser usados unay otravez en contextos similares),
pero tienen una baja reusabilidad extra-contextual (no pueden ser usados en dominios
para los cuales no fueron generados).
6. Generativa instruccional.- Este tipo de OAs es concebido para evaluar la capacidad
de un aprendiz de recordar una serie de pasos. En otras palabras, soportan estrategias
instruccionales abstractas como por ejfemplo: recordar y gecutar una serie de pasos.
Por ejemplo la identificacion de la molécula de agua. Se presenta la teoria de los
atomos que forman la molécula. Se muestra la teoria de cdmo combinar estos &omos
para obtener dicha molécula. Se pide al aprendiz que identifique esta molécula a partir
de un dibujo.

Tomando en cuenta estos seis tipos de OAS, después de que se determinaron
los elementos que deben de incluir los OAs, € tipo de OA que mejor se adapta al OA
creado a partir de nuestra guia es el denominado combinacién cerrada.

4. Estilos de aprendizaje

Existen diferentes teorias de estilos de aprendizaje, este articulo se basa en la
teoria propuesta por David Kolb[14]. En ésta se asume que para adquirir un
conoci miento se debe trabajar o procesar la informacién que se recibe. La informacion
se puede recibir de dos formas: i) de una experiencia directay concreta, ésta se tiene
cuando hacemos, visualizamos o0 experimentamos algo; ii) de una experiencia
abstracta, ésta se tiene cuando leemos acerca de algo o cuando alguien nos lo cuenta.

La experiencia que se tenga, concreta o abstracta se transforma en
conocimiento cuando la procesamos de alguna de estas dos formas : i) reflexionando y



pensado sobre €llas, ii) experimentando de forma activa con la informacion recibida.
En lafigura 1 vemos graficamente o antes expuesto.
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Fig. 1. Diagrama de transformacién de experiencias en conocimiento.

5. Elementos de un objeto de aprendizaje

En la propuesta de este articulo, se sugiere que a desarrollar un OA, éste
contenga 5 elementos. Teoria, experimentacion, evaluacion, colaboracion y relacion,
como se muestra en la figura 2. De acuerdo ala clasificacion de OAs, |la propuesta que
estamos presentando corresponde a la categoria combinacion cerrada. Otros autores
clasificarian a este OA, como compuesto[5]. Un objeto compuesto consiste de dos o
més objetos fundamentales (Existen propuestas de desarrollo de OAs basadas en
objetos fundamentaleg[6]).

L as siguientes subsecciones detallan los elementos de |a propuesta.
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Fig. 2.- Esguema general de un objeto de aprendizaje



5.1 Teoria

Esta &rea contiene informacion sobre € tépico del AO. Esta &rea favorece a
los usuarios que tenga un estilo de aprendizaje abstracto debido a que encontraran
conceptos tedricos sobre e tema abordado.

5.2 Experimentacion

Esta area contiene animaciones, simulaciones etc. Esta area favorece a los
usuarios que tengan un estilo de aprendizaje concreto. En esta érea el usuario podra
experimentar y reflexionar los conceptos mostrados en € area de teoria. En esta &rea
los usuarios obtienen una experienciadirectay concreta.

5.3 Evaluacion

En esta &rea se evaluara € conocimiento adquirido en el area de teoria y
experimentacion.

5.4 Colaboracién

En esta drea se pueden hacer comentarios sobre € OA. Ademés, se pueden
visualizar comentarios de otros usuarios. Mediante estos comentarios se hace una
socializacion del conocimiento. La colaboracién se entiende como cualquier actividad
que un par de individuos, o un grupo de gente hacen juntos[15].

5.5 Relacion

Esta area contiene ligas a otros OAs relacionados con €l tépico. A través de
ellas se pueden acceder otros OAs.

Estos 5 elementos permiten la construccion de OAs, en los cuales se considera
d érea pedagdgica como parte fundamental para €l proceso de aprendizaje. Para
acceder estos objetos de aprendizaje, se ha desarrollado un sistema llamado ArROBA
[16] que se describe en otros articul os.



6. Guias de disefio de objetos de aprendizaje

A continuacion se presentan las guias de disefio para la construccion de un
OA, en base alos e ementos descritos en la seccidn anterior.
1. El OA debe especificar un objetivo general mediante € cual se ubique el contexto de
aprendizgje. Este objetivo selocalizara en el aréa de texto.
2. El OA desarrollado debe ser visualizado preferentemente en un espacio que acance
totalmente en la pantalla, esto quiere decir que se debe evitar el uso de barras de
desplazamiento.
3. La teoria debe ser escrita siguiendo algiin método instruccional, por gemplo: i)
pistas tipogréficas y subrayados.- Sefialamientos que se hacen en un texto para
enfatizar y organizar ciertos elementos de contenido, ii) ilustraciones.- Representacion
visual de los conceptos expuestos en la teoria, iii) preguntas intercaladas.- Preguntas
insertadas en un texto, a través de estas se mantiene la atencion y retencién del tépico
estudiado. Se recomienda usar guias de colores paralas fuentes y los fondos.
4. En el area de experimentacion se deben colocar animaciones que pueden ser creadas
a través de Flash o algun otro software que permita la animacidn, se pueden colocar
applets que nos permitan la simulacion o se pueden incluir videos.
5. El &rea de evauacion puede contener preguntas utilizando los siguientes tipos: i)
relacion.- Se presentan preguntas del lado izquierdo y sus respuestas del lado derecho
(dentro del érea de evauacion), € usuario hace una relacion entre ellas, ii) opcion
mdltiple una sola opcidn valida.- El usuario visualiza varias opciones para la respuesta
de la pregunta y solo una es verdadera, iii) opcion multiple, mdltiples opciones
validas.- El usuario visualiza varias opciones para la respuesta de la pregunta y més de
una son verdaderas, iv) rellenar espacios.- El usuario visualiza una pregunta y un
espacio vacio en el cual debe escribir @ complemento de la pregunta. Estas preguntas
serén procesadas y retroalimentaran al usuario inmediatamente.
6. En e érea de colaboracién se visualizara un foro en e cual los usuarios puedan
interactuar, también se puede agregar una herramienta que permita a usuario otorgar
una calificacion a OA.
7. En e &rea de relacion el usuario encontrara ligas hacia otros OAs relacionados con
e que se esté estudiando, se recomienda no presentar més de 3 ligas con el objetivo de
no ocasionar confusion y carga cognitiva.

Al seguir las guias antes referidas podemos obtener OAs como €l que se
muestra en lafigura 3.
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Fig. 3.- Creacion de un OA con |os el ementos propuestos.

7. Evaluacion

El marco de evaluacién de los objetos de aprendizgje creados mediante las
guias propuesta en este articulo, serd € curso de Matematicas |, impartida dentro del
plan curricular de la carrera de Telematica de la Universidad Tecnol 6gica de Puebla.

La etapa de evaluacién se iniciara en e periodo septiembre-diciembre del
2004 y los resultados de esta evaluacion se presentarén en articulos posteriores.

En esta evaluacion se preguntara a los estudiantes sobre la experiencia que
han tenido a interactuar con material presentado de esta forma, también se analizardn
sus preferencias sobre la presentacion en formato texto, sobre las animaciones,
simulaciones y las evaluaciones. Se andizard el horario en que los objetos de
aprendizaje fueron accesados para determinar € interés por € material. Se evaluarén
las propiedades pedagdgicas presentes en |os objetos de aprendizaje desarrollados para
implementar, en caso que sea necesario, las adecuaciones pertinentes. Estos estudios
nos permitiran determinar la efectividad de las guias de disefio propuesta.

8. Conclusiones

Contar con guias de disefio de objetos de aprendizaje facilitara e trabagjo de
los desarrolladores de contenido educativo en formato de objetos de aprendizaje.

El desarrollo de OAs compuestos 0 de combinacion cerrada presentan
ventgjas sobre los objetos fundamentales o basicos, por que, ademas de poder ser
reusables, permiten incluir caracteristicas pedagégicas que no se pueden contemplar en



los obj etos de aprendizaje fundamental es.

Existe mucho trabajo de investigacion por desarrollar en el area del disefio de
objetos de aprendizaje, en este articulo se presenta un avance para facilitar la
produccidon de contenido educativo en e formato de objetos de aprendizge. La
evaluacion de los objetos de aprendizaje desarrollado bajo € formato propuesto, nos
permitird marcar lineas de accién para mejor la produccién de los mismos en beneficio
de los usuarios de ambientes de aprendizaj e basados en Web.
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