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Resumen

Con el auge de la educacion mediada por tecnologias (e—learning), el concepto de Objeto de aprendizaje ha tomado relevancia.
Particularmente este afio, donde el uso de tecnologias se volvié indispensable, dej6 evidenciado las debilidades no so6lo en las
competencias digitales docentes sino también en las herramientas necesarias para llevar adelante las nuevas practicas educativas
mediadas por tecnologias. En este contexto, disefiar un objeto de aprendizaje que permita a los alumnos alcanzar las competencias
que se pretenden, requiere no s6lo de entender el concepto de objeto de aprendizaje, sino también de contar con herramientas que
permitan obtener objetos de aprendizaje de calidad. En este trabajo se presentan los avances realizados sobre la conceptualizacion
de objetos de aprendizajes, su disefio y las caracteristicas de calidad que se pretenden alcanzar.
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Abstract

With the rise of technology-mediated education (e-learning), the concept of the Learning Object has gained relevance.
Particularly this year, where the use of technologies became essential, it revealed the weaknesses not only in teaching digital skills
but also in the tools necessary to carry out new educational practices mediated by technologies. In this context, designing a
learning object that allows students to achieve the competencies that are intended requires not only understanding the concept of
learning object, but also having tools that allow obtaining quality learning objects. This work presents the progress made on the
conceptualization of learning objects, their design and the quality characteristics that are intended to be achieved.

Keywords: learning object, e-learning, learning object quality

Introduccion

La incorporacion de tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) en educacién (e-learning) representa un gran
desafio en la renovacion del modelo de ensefianza en su totalidad, que implica la bisqueda de recursos para enfrentar cuestiones
complejas como la planificacidn, disefio e implementacién de programas y cursos adecuados a la realidad (Llorente y Cabero,
2005; Cabero Almenara et al, 2004). La creciente disponibilidad del e-learning, gracias a la alta conectividad con que se cuenta
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en nuestra region, ha permitido el acceso universal con la problematica asociada de tener interlocutores muy diversos tales como
profesores, alumnos, administradores, autoridades educativas, etc. (Romero et al, 2015).

En la actualidad, muchas de las actividades humanas se vieron influenciadas por el uso de las TIC. Sin embargo, en el ambito
de la educacién, los cambios producidos no alcanzan para romper con los esquemas clasicos de ensefianza. Una de las necesidades
es adaptar la ensefianza a las caracteristicas particulares del individuo que aprende ya que no todos los estudiantes aprenden al
mismo ritmo; algunos lo hacen répido y si no se los sigue motivando pierden interés; otros aprenden mas lento y si no se los
estimula se sienten fracasar y abandonan (Peres et al, 2017; Sun et al, 2008). Esta situacidon es dificil de manejar, mas ain en
cursos numerosos y con alumnos dispersos fisicamente. Por otro lado, los estudiantes muchas veces no saben como seguir si el
docente no esta presente fisicamente, si no han aprobado ciertas evaluaciones o si no han entendido algin material asignado.

La academia, al estar inserta en la sociedad digital, exige a los docentes el aprovechamiento de las tecnologias al servicio de
diversos propdsitos, tanto educativos como de soporte a las tareas vinculadas a su actividad (Bustos Sanchez y Cool Salvador
2010; Cano Garcia, 2008). Entre la vasta cantidad de herramientas de finalidad pedagdgica se encuentran los objetos de
aprendizaje (OA), que explotan el modo que el colectivo que ocupa las aulas de hoy aprehende la realidad con los recursos
tecnoldgicos cotidianos (Bertossi et al, 2018). Sin embargo, disefiar un OA no es tarea trivial; requiere que el docente no sélo
domine el area del saber en cuestién sino también pautas pedagodgicas que permitan determinar qué OA se adecua al nivel de
conocimiento pretendido y como, cuando y a quién evaluar, entre otras consideraciones. En esta primera etapa se pretende
entender el concepto de OA y su estructura para poder asi proponer una herramienta para su disefio siguiendo pautas pedagogicas.

Desarrollo
Estructura de OA.
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Si bien la definicion de OA no es unica, en este trabajo se adopta la siguiente: un OA es “una unidad didactica digital
independiente, cuya estructura estd formada por un objetivo de aprendizaje especifico, un contenido, actividades y una
autoevaluacion, y que puede ser reutilizada en diferentes contextos tecnoldgicos (Repositorios, Entornos virtuales de ensefianza
y aprendizaje) y educativos. Ademas, cuenta con unos metadatos que propicien su localizacion dentro de los repositorios y

permitan abordar su contextualizacion” (Maldonado, 2015).

En cuanto a sus propiedades, es decir las caracteristicas sin las cuales un OA deja de ser tal, algunas surgen de la definicién dada
y otras se derivan de trabajos de otros autores, siendo la principal, sin duda, la reusabilidad (Polsani, 2003). Estas propiedades se
muestran en la figura 1.
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Figura 1: Propiedades de un OA.

Propiedad

En particular, la reusabilidad tiene una acepcidn tecnolégica y otra pedagégica. La primera es funcién de la interoperabilidad,
que alude a la utilizacién del OA dentro de distintos sistemas de gestion del aprendizaje o entornos virtuales. Para explicar la
segunda, cabe hacer una distincion entre relso y reutilizacién. Por relso se entiende el uso repetido de un elemento en varias
ocasiones, sin variar su funcién o propdsito; por ejemplo, un docente da todos los afios el mismo temario en su asignatura. La
reutilizacién, en cambio, esta vinculada al empleo de un mismo OA en una variedad de situaciones pedagdgicas; implica cambio
en las condiciones o modificacion en el proposito de uso para los cuales estaba originalmente destinado (Callejas Cuervo et al,
2011; Chiappe Laverde, 2009). Asi entendida, la reutilizacion pasa a ser funcién de la adaptabilidad.



La conceptualizacidn de un OA se aborda desde dos dimensiones, una tecnoldgica y otra pedagdgica. La primera esta vinculada
a las iniciativas que se focalizaron en definir estandares y metadatos que faciliten el almacenamiento, busqueda y recuperacién
de los OA en repositorios de la Web y posibiliten su interoperabilidad en plataformas de aprendizaje virtual. La figura 2 muestra
el modelo conceptual de esta dimensién. Los metadatos proveen informacion descriptiva sobre los OA y su uso adecuado y
completo, constituye uno de los criterios para evaluar la calidad de estos recursos, dado que la cantidad y riqueza de los metadatos
mejora el potencial de reusabilidad.
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Figura 2: Dimension tecnolégica del OA.

La dimension pedag6gica, mostrada en la figura 3, es la razén de ser de los OA en tanto son concebidos como cierto material
digital mediador del aprendizaje dentro del fendmeno de la incorporacién de las TIC en el proceso educativo centrado en el
estudiante.
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Figura 3: Dimension pedagdgica: estructura de un OA.

Cuatro componentes fundamentales se distinguen en la estructura de los OA dentro de esta dimensién (Barritt et al, 1999;
Collaguazo et al, 2015; Gértrudix et al, 2007; L’Allier, 1997; Maldonado et al, 2015; MEN — Colombia, 2012; Sanz, 2015):

1) Objetivo pedagdgico: es un proposito simple de aprendizaje de un contenido curricular y que encauza el aprendizaje de quien
interactGa con el OA (Chiappe Laverde, 2009).

2) Contenido de instruccidn: es aquello que debe ser aprendido segn el curriculo (Chiappe Laverde, 2009). Puede referirse a: (i)
datos, conceptos, hechos y principios, (ii) procedimientos, algoritmos y procesos, o (iii) actitudes, valores, normas y reflexiones
(Morales et al, 2005; Zapata Ros, 2005).

3) Actividad de aprendizaje: es la fuerza motriz del aprendizaje, el componente que genera el aprendizaje significativo y autbnomo
del contenido a través de la participacién activa de quien aprende en la ejecucion de actividades. Las mismas pueden ser de tipo
memoristico o de un mayor nivel de complejidad como las que colocan al alumno en posicién de analizar, reflexionar y solucionar
problemas (Chiappe Laverde, 2009).

4) Evaluacion: es un instrumento de autoevaluacion del estudiante para determinar en qué medida ha logrado las competencias u
objetivos planteados y que lo invita a reflexionar sobre lo que ha aprendido y cuanto ha aprendido (Sanz, 2015).

Estos componentes se complementan con los niveles de asimilacion del aprendizaje (figura 4), los cuales corresponden a los
diferentes estados cualitativos del aprendizaje (L’ Allier, 1997; Butcher et al, 2011): (i) Primer nivel de asimilacién: Conocer,
saber que algo existe. Los alumnos retienen el conocimiento y pueden reproducirlo, pero no saben razonarlo, ni aplicarlo con



propiedad. (ii) Segundo nivel de asimilacién: Comprensién cognitiva, profundizar en el manejo de la informacion. Existe un
verdadero aprendizaje, aunque es un saber improductivo, el alumno presenta dificultades para aplicarlo en la solucién de
problemas y situaciones de la vida real. (iii) Tercer nivel de asimilacion: Aprendizaje profundo, manejo y aplicacion de la
informacion, comprension auténoma. Los alumnos comprenden perfectamente los conocimientos que les han sido expuestos,
saben usarlos con seguridad y aplicarlos a la solucion de problemas y situaciones de la vida real.
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Figura 4: Niveles de asimilacion.

En este sentido, cuando se disefia un OA, es importante identificar cuales de los niveles (uno o mas) se quieren lograr en el
alumno. Para cada uno de estos niveles se requieren diferentes actividades de ensefianza aprendizaje que parten de clases
expositivas, lecturas comentadas, videos para el primer nivel y que se van complementando con actividades mas complejas como
debates, ensayos, estudios de caso, de manera de alcanzar el maximo nivel. Por lo tanto, dentro de la estructura del OA, es
importante identificar que tanto el componente Evaluacién como Actividad de aprendizaje, tienen una estructura en si misma, en
donde los caminos de aprendizaje, aquellos que identifican el nivel en que el estudiante se encuentra, toman relevancia. En este
orden de cosas, se propone el desarrollo de herramientas que den soporte al disefio de OA. A través del uso de ontologias para la
conceptualizacién de dominios de conocimiento y de sistemas recomendadores es posible guiar al disefiador sobre aspectos a
incluir en un OA.

Calidad de OA

La dimensién pedagégica de los OA circunscribe su uso, aunque no excluyente, dentro del marco educativo formal. Lo que
implica que debe procurarse la calidad de los mismos previo a su incorporacion en la practica educativa para garantizar el logro
de aprendizajes. Por ello es necesario que el desarrollo de OA sea una actividad interdisciplinaria, donde profesionales de la
pedagogia, psicologia, bibliotecologia y tecnologias, ademas del académico que conoce el dominio de un saber particular, pongan
en juego su acervo para satisfacer tres tipos de requisitos (Herrera Batista, 2002): de dominio, referente a los contenidos de la
asignatura; los psicopedagdgicos, que corresponden al enfoque tedrico y practico del aprendizaje de acuerdo con los paradigmas
asumidos; y los de interfaz, que derivan de las caracteristicas propias del medio y el nivel de interactividad que seran utilizados.

Como producto de software, los OA podrian someterse a los estandares de calidad existentes. Pero es su estatus pedagogico junto
a sus propiedades inherentes lo que obliga a tener unas consideraciones particulares. Al respecto, Ruiz Gonzélez et al (2007)
afirman: “la calidad se refiere a caracteristicas mesurables, y concretamente en el caso de los OA, por tratarse de recursos
didacticos, se habla del cumplimiento de objetivos pedagdgicos y del aseguramiento del aprendizaje”.

Un analisis completo de los criterios de calidad en OA fue realizado en Bertossi et al (2020). En la figura 5 se pueden apreciar
los aspectos de calidad agrupados segun la dimensién a la que pertenecen. Los criterios de calidad de indole tecnoldgica
involucran aspectos vinculados a la conformidad con estandares (tanto de calidad de software como de metadatos para recursos
de e-learning) y al cumplimiento de las propiedades que deben reunir los OA. En tanto que los criterios de corte pedagdgica
cubren aspectos relacionados con el logro de los aprendizajes en el marco de un contexto educativo formal. De aqui en mas los
desarrollos que se continGen tendran en cuenta los mismos.



Dimension
Tecnolgica

corresponde a

Z‘;{;ﬁ;s:sd ;e'm CT;{;I:;?:;‘ d“:n Conformidad con Conformldad con Es[ruc[ura Con(exms
. 150 9241 ISOF]EC 24751 mlema evi enluales
metadatos empagquetamiento
esun
Objeto de se evaliia saziin Criterio de
Aprendizaje Calidad

esun

Sl,mflcau\ idad Sl,mﬂcam idad Elementos de nteraccién de mifﬂ:'::g;‘:;sn o
pilmloﬂlca luDu‘a contextualizacion cumemdo P Pios ¢ no pa
rendizaje multimedi;
corresponde a
Dimensién
Pedagogica

Figura 5: Criterios de calidad de OA.

Conclusiones

Los OA fueron objeto de una nutrida investigacion desde principios de los *90, época en la que comenzoé a popularizarse el uso
de la Web para e-learning. Los distintos autores fueron utilizando diversas terminologias y definiciones para referirse a ellos. La
falta de acuerdo en una conceptualizacién consensuada, tal vez, se deba a la multiplicidad de perspectivas desde la que los autores
han abordado el asunto: educativa, tecnoldgica y hasta econémica. Situacion que obliga al investigador a adoptar una (o alguna
combinacién) de ellas, o bien, delinear su propia definicién como marco de trabajo para llevar adelante su tarea, con argumentos
fundados cualquiera sea el caso.

En la evolucion del concepto OA se evidencia la convergencia de dos vertientes, una proveniente de las ciencias exactas y la otra
de las ciencias sociales: la tecnoldgica y la pedagdgica, respectivamente. La primera refiere a estdndares, metadatos y repositorios
en Internet que permitan la accesibilidad e interoperabilidad de los OA; mientras que la segunda hace hincapié en objetivos de
aprendizaje, un contenido a aprender, actividades para aprender el contenido, evaluacion que mida el objetivo e implica la
necesidad de una disciplina que guie el desarrollo de estos materiales, el Disefio Instruccional. En linea con lo aqui presentado se
prevé continuar la investigacion que profundice en metodologias de desarrollo de OA, demarcacion del ciclo de vida de los OA,
estandares de e-learning y de evaluacion de calidad de OA, el estudio de repositorios, sistemas recomendadores y ensambladores
de OA, e indicadores existentes de reusabilidad.
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