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PRÓLOGO
El docente en su práctica diaria se enfrenta al desafío de 
entregar de la forma más adecuada la información con la cual 
pretende instruir a sus estudiantes, para ello, en incontables 
ocasiones se ve en la necesidad de recurrir al uso de distintos 
canales que le permitan mediar los contenidos a enseñar, un 
hecho que en la actualidad, suele llevarlo a generar una serie 
de recursos digitales que le servirán como material de soporte 
dentro del proceso de enseñanza que se plantea seguir y de 
los objetivos que planea alcanzar, a este conjunto de recursos 
digitales, se lo conoce con el nombre de Material Educativo 
Digital (MED). Para producir este MED, el docente hace uso 
de distintas estrategias que dependen directamente de su 
conocimiento (didáctica, pedagogía y tecnología), y cuyo 
propósito es lograr resultados de aprendizaje concretos. Sin 
embargo, las estrategias que han adoptado los profesores que 
siguen el proceso de enseñanza tradicional establecido hace 
varios años, a los que podemos catalogar dentro del grupo de 
inmigrantes digitales, al momento de producir MED han sido 
insuficientes. 

Los inmigrantes digitales, son fruto de un proceso de 
migración digital que supone un acercamiento hacia un entorno 
altamente tecnificado, creado por las TICs (Tecnologías de 
la Información y la Comunicación) y donde los estudiantes 
(nativos digitales) han crecido con la tecnología y, por lo tanto, 
tienen una habilidad innata en el lenguaje y en el entorno digital, 
habilidades de las que carecen los profesores inmigrantes 
digitales. Los profesores, inmigrantes digitales no han hecho 
el esfuerzo por adoptar las nuevas tecnologías y siguen 
enseñando de forma enciclopedista, aunque en determinados 
casos, han adoptado las nuevas tecnologías como un fin y no 
como un medio haciendo que los esfuerzos por entregar los 
contenidos a los estudiantes no hayan sido los adecuados. Esto 
sin duda produce un rechazo y pérdida de interés o atención en 
los nativos digitales.

Una de las condiciones que facilita la incorporación de TICs en 
los procesos de enseñanza y aprendizaje de manera innovadora, 
tiene que ver con la mediación didáctica que se da por medio del 
desarrollo de contenidos digitales significativos, pertinentes y 
suficientes que se ponen a disposición de los estudiantes por 
distintos canales, lo que ha permitido que el “espacio del aula 
de clase” se extienda y deje de ser el único lugar de interacción 
donde se aprende y se construye el conocimiento. Ahora, los 



estudiantes recurren a distintos canales (YouTube, Educatina, 
Khan Academy, Facebook, Twitter, Wikipedia, etc.) que despiertan 
su interés y curiosidad. Esto hace pensar que los estudiantes 
de hoy no son los estudiantes para los que los sistemas de 
educación tradicionales fueron diseñados.

Sin embargo, la naturaleza compleja del diseño, creación y 
evaluación del material educativo digital sigue siendo una 
tarea difícil para los docentes, en especial cuando se utilizan 
metodologías tradicionales de enseñanza. En el caso de los 
docentes universitarios, tienen la necesidad de considerar en 
el diseño de estos tipos de materiales, variables didácticas, 
pedagógicas y tecnológicas, buscando adaptar diversos 
formatos digitales que permitan mediar el diálogo didáctico 
entre los estudiantes y los docentes cuando se utilizan 
este tipo de MED en los entornos virtuales de enseñanza y 
aprendizaje (EVEA). Por lo que, puede verse entonces, en los 
Objetos de Aprendizaje, una vía que posibilita la mediación 
didáctica, pedagógica y tecnológica entre los contenidos y los 
estudiantes.

La presencia de Objetos de Aprendizaje, como material 
educativo digital, requiere que los docentes que incorporen 
estos elementos en la enseñanza, aborden su diseño, creación 
y evaluación de una forma integral, considerando tanto su 
dimensión educativa como la tecnológica. Su inclusión en el 
aula de clase y fuera de ella, permitirá que los docentes se 
replanteen sobre los métodos de enseñanza y evaluación, 
donde la tradicional clase magistral y la pasividad de los 
estudiantes han sido la característica común en el proceso de 
aprendizaje.

Por lo que, en el interior de éste libro se presenta la metodología 
“DICREVOA 2.0 – Diseño, Creación y Evaluación de Objetos 
de Aprendizaje”, la cual está dirigida a todos aquellos docentes 
que desean iniciarse en la producción de material educativo 
bajo este paradigma y que no tienen a disposición un equipo 
multidisciplinario que les proporcione el soporte necesario en la 
producción de material educativo digital.

Esperamos que no solamente disfrute de esta guía, sino que 
de igual forma, le sea de gran utilidad para que en un futuro se 
convierta en una de sus herramientas de trabajo más valiosas.
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Los Objetos de Aprendizaje (OAs), desde su aparición en la 
década de los noventa, han sido – y siguen siendo – tema 
de investigación y desarrollo. Se han creado estándares de 
metadatos y de contenido, definido modelos de contenido, 
definido métricas de calidad, también metodologías de diseño, 
de recomendación y ensamblado para objetos de aprendizaje. 
Sin embargo, la respuesta a ¿Qué es un objeto de aprendizaje? 
– y su contraparte, ¿Qué no es un objeto de aprendizaje? – 
continúa sin ser, ni única, ni trivial. Aunque si algo es ineludible, 
es el hecho de que las TICs y las posibilidades que brindan 
dentro del contexto educativo, han llevado a modificar el 
método de enseñanza tradicional y emplear el computador 
para la transmisión de conocimientos, motivo por el cual, 
dentro del presente documento,  se considerará a un Objeto de 
Aprendizaje (Astudillo, Sanz y Willging, 2011) como:

Al hacer referencia a “Unidad Didáctica” se hace 
referencia a un conjunto integrado, organizado y 
secuencial de elementos con sentido propio que permite 
a los estudiantes apreciar el resultado de su trabajo, tras 
su estudio (García, 2009, pág. 1). Al hacer referencia a 
“Digital” limita la concepción de un Objeto de Aprendizaje 
como un recurso o entidad digital, y como tal, recibe el 
tratamiento de un artefacto de software y permite 
que sea concebida como una unidad de software de 
enseñanza con un tiempo determinado y relativo a un 
proceso de enseñanza o aprendizaje.

Al decir que es “independiente” hace referencia a que 
no necesita de otro material para tener sentido y poder 
utilizarse en el aprendizaje, es decir, cuenta en su 
interior con todo lo necesario para conseguir un objetivo 
educativo simple.

Al decir que su “estructura está formada por un objetivo 
de aprendizaje específico, un contenido, un conjunto 
de actividades y una autoevaluación” se describen 
los elementos básicos que conforman el proceso de 
enseñanza y aprendizaje, donde las actividades, los 
contenidos y la evaluación permiten viabilizar el objetivo 
de aprendizaje simple.

La “reutilización” de un Objeto de Aprendizaje es una de 
las características más importantes que lo hacen mejor 
y diferente versus a otras aproximaciones al aprendizaje 
en la Web. Desde el punto de vista educativo, mientras 
más contexto tenga el contenido inmerso en el mismo, 
menos posibilidades de reutilización para componer 
lecciones, unidades o nuevos módulos y de reutilizarse en 
otros contextos poseerá, mientras que una aproximación 
contextual más general de los contenidos, permitirá que 
se lo pueda reutilizar en otros contextos educativos. 

Desde el punto de vista económico, su reutilización es 
importante si se desea industrializar la producción de 
Material Educativo Digital, puesto que para componer 
nuevos Objetos de Aprendizaje, los proveedores de 
contenidos, reutilizarán aquellos ya creados, permitiendo 
construir “unidades de conocimiento” (como tópicos, 

Fig. 01 Componentes del Objeto de aprendizaje

1.1 CONCEPTO DE OBJETO DE APRENDIZAJE
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unidades, módulos, etc.) más grandes a partir de aquellas 
ya existentes, reduciendo los costos de producción 
asociados.

Los “metadatos” son una parte importante de los 
Objetos de Aprendizaje debido a que proporcionan 
un resumen corto de información de su contenido, 
facilitando su búsqueda y localización en un repositorio. 
Se necesita que los metadatos estén asociados al Objeto 
de Aprendizaje y no se pierdan al descargar el Objeto de 
Aprendizaje.

Interoperable: propiedad que le permite a un Objeto 
de Aprendizaje contar con las condiciones y estar en 
capacidad de ser desplegado sobre diversos entornos 
tecnológicos reconocidos que permitan su plena 
funcionalidad y que utilicen estándares homogéneos.

Educativo: cualidad que tiene el Objeto de Aprendizaje a 
través de la cual cumple o adquiere una intencionalidad 
y/o finalidad educativa destinada a facilitar la 
comprensión, la representación de un concepto, teoría, 
fenómeno, conocimiento o acontecimiento, además de 
promover en los individuos el desarrollo de capacidades, 
habilidades y competencias de distinto orden: cognitivo, 
social, cultural, tecnológico, científico, entre otros 
(MENC, 2012).

Generativo: capacidad para construir nuevas lecciones, 
unidades, módulos, etc., a partir de su ensamblaje con 
otros Objeto de Aprendizaje. Posibilidad de actualización 
o modificación por medio de la colaboración de la 
comunidad de desarrollo de Objeto de Aprendizaje, 
aumentando sus potencialidades (García, 2005).

Publicable: facilidad para ser identificados, localizados 
a través de un etiquetado con diversos descriptores 
(metadatos) que permitirán la catalogación y 
almacenamiento en el correspondiente repositorio 
(García, 2005a). También hace referencia a la forma de 
“licenciar” los Objetos de Aprendizaje para que el acceso 
a estos sea de dominio público o privado.

Reutilizable: la cualidad que tiene un Objeto de Aprendizaje 
para que pueda ser utilizado con el propósito de crear nuevos 
niveles o componentes de diseño educativo (MOOC, lección, 
etc.) y ser usado como recurso didáctico en distintos contextos 
tecnológicos y educativos.

Granular: cualidad que busca definir la “atomicidad” que debe 
tener un Objeto de Aprendizaje, es decir, permite determinar 
la estructura interna con la que debe contar un Objeto de 
Aprendizaje. Los Objetos de Aprendizaje pueden tener una 
granularidad fina, lo que se traduce en una mayor facilidad para 
su reutilización.

Aunque los términos aprender e informar parecen ser análogos, 
son dos conceptos totalmente disímiles, el primero hace 
referencia a la transferencia de conocimiento para ser aplicado 
y requiere de la activación de estrategias de organización y 
elaboración del conocimiento, mientras que el segundo tiene 
una finalidad netamente explicativa, pero que sin embargo, 
encapsularlos dentro de un objeto, de aprendizaje o información 
respectivamente, ambos demandarán de la lectura como parte 
de un proceso cognitivo complejo que requiere de estrategias 
intelectuales de alto nivel que van desde la asignación de 
objetivos, hasta el establecimiento y posterior corroboración 
de predicciones, un control secuencial de lo que se va leyendo 
e inclusive determinación de criterios al momento de tomar 
decisiones en torno a dificultades o lagunas de comprensión, 
mismas que permitirían diferenciar lo que es esencial y lo que se 
podría llegar a considerar información secundaria, en donde, en 
ciertas ocasiones determinados textos presentan un conjunto 
de particularidades que requieren atención y procesamiento 
específico. 

Fig. 02 Características de un Objeto de Aprendizaje

CARACTERÍSTICAS

1.2	 OBJETOS DE APRENDIZAJE U 
OBJETOS DE INFORMACIÓN
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A finales los sesenta, Richard Gerard, en su obra titulada “Shaping 
the Mind: Computers In Education”, en la página 222 escribe 
lo siguiente: “con la instrucción altamente individualizada, las 
unidades curriculares pueden hacerse más pequeñas y ser 
combinadas, al igual que las piezas estandarizadas de 
Meccano1 , en una gran variedad de programas hechos a 
medida para cada alumno”. 

En 1994, Wayne Hodgins, utiliza por primera vez el término 
“Objeto de Aprendizaje”. El nombre fue inspirado al observar a 
su hijo jugar con bloques de LEGO.

A finales de los noventa L´Allier define un Objeto 
de Aprendizaje como “la experiencia de formación 
independiente más pequeña que contiene un objetivo, 
actividades de aprendizaje y una evaluación”; y Barritt, 
Lewis, y Wieseler –de Cisco System– describen lo que 
ellos denominan Reusable Information Object (RIO) “una 
porción de información reutilizable y con estructura 
granular, que es independiente del medio que se utiliza 
para distribuirlo”.

En el año 2000 el Learning Technology Standards 
Committee (de IEEE) presenta su definición de Objeto 
de Aprendizaje como “cualquier entidad (digital o no) 
que puede ser usada, reusada o referenciada durante el 
aprendizaje apoyado en tecnología”. Wiley, partiendo de 
esta definición, afirma que un Objeto de Aprendizaje es 
“cualquier recurso digital que pueda ser reutilizado para 
apoyar el aprendizaje”. Años después el mismo autor 
propone cambiar la palabra apoyar por mediar, para que 
se conviertan en instrumentos que permitan mediar el 
aprendizaje y no solo en contenedores de información.

A continuación se anexa una tabla resumen en donde 
es posible evidenciar esta evolución en forma más 
detallada.

1.3	 EVOLUCIÓN DE LOS OBJETOS DE 
APRENDIZAJE

1 Meccano es un sistema de construcción de modelos consistente en piezas de diversos tamaños, forma y color construidas en metal con filas 
de barrenos (agujeros) para sujetarlas a otras piezas por medio de tornillos.
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Tabla 01. Evolución de los Objetos de Aprendizaje

FUENTE: Ministerio de Educación Nacional Colombiano MEN (2006). Objetos Virtuales de Aprendizaje e Informativos. 
Consultado enero 6 de 2016, en Portal Colombia Aprende http://aprendeenlinea.udea.edu.co/lms/men/oac1.html



PAG
14

En el transcurso del tiempo, varios autores han abordado el proceso de perfeccionamiento de los 
Objetos de Aprendizaje, sin embargo hasta el momento no han logrado consensuar una definición 
única. Pues, a pesar de haber brindado un concepto al inicio del presente documento, la respuesta 
a ¿Qué es un objeto de aprendizaje? – y su contraparte, ¿Qué no es un objeto de aprendizaje? 
– continúa sin ser ni única ni trivial, en donde, si bien esta falta de definición podría afectar las 
distintas líneas de investigación que se llevan adelante en el contexto del paradigma de Objeto 
de Aprendizaje, también brinda la posibilidad de abstraer características comunes que diversos 
autores pioneros en el desarrollo de este tipo de recursos educativos han ido vislumbrando con el 
paso del tiempo, características que se pueden encontrar detalladas, desde el año 1998 hasta el 
2011, en la tabla a continuación.

1.4	 CARACTERÍSTICAS ESPECÍFICAS Y RASGOS COMUNES DE 
DIFERENTES AUTORES SOBRE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Tabla 02. Evolución de los Objetos de Aprendizaje
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En la tabla a continuación pueden evidenciarse algunas de las ventajas que ofrecen los Objetos de 
Aprendizaje, tanto para los estudiantes como para los docentes: 

1.5	 VENTAJAS QUE OFRECEN LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE 
PARA LA EDUCACIÓN

Tabla 03. Ventajas de los Objetos de Aprendizaje. 

FUENTE: Universidad Politécnica de Valencia. Los objetos de aprendizaje como recurso de calidad para la docencia: 
criterios de validación de objetos en la Universidad Politécnica de Valencia. Consultado enero 11 de 2016, en Portal 

Online Proceedings for Scientific Conferences and Workshops http://ceur-ws.org/Vol-318/Naharro.pdf
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Las tecnologías de la información y la comunicación (TICs) están 
transformando nuestra vida cotidiana y el ámbito educativo no 
queda exento a este fenómeno, en donde, la creciente demanda 
de cursos, talleres, seminarios, y postgrados –en modalidad 
virtual– ha puesto el foco en el diseño, creación, búsqueda y 
distribución de materiales digitales que pudieran reutilizarse y 
acoplarse para crear, de forma eficiente, ofertas educativas de 
diferentes granularidades.

Sin embargo, aprovechar las TIC y sus posibilidades en 
los contextos educativos no significa seguir utilizando el 
método de enseñanza tradicional y emplear el computador 
para la transmisión de conocimientos. Se trata mejorar 
las prácticas educativas, haciendo uso de los aciertos 
pedagógicos y tecnológicos, donde se vuelve fundamental 
la interdisciplinariedad, que permita obtener metodologías 
óptimas que mejoren el proceso de enseñanza y aprendizaje 
del estudiante, donde se tiene en cuenta tres tipos de 
requerimientos: de dominio, los psicopedagógicos y los 
tecnológicos (Herrera Batista, 2002).

En esta dirección, una forma de obtener una composición eficaz 
del contexto tecnológico y educativo, para la producción de 
MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES (MED), es la utilización 
de OBJETOS DE APRENDIZAJE.

Actualmente los docentes que desarrollan material 
educativo para sus estudiantes lo hacen en formato 
digital. Sin embargo, este material no siempre es creado 
para ser reutilizado, y más bien sus fines son específicos 
y para un tema en concreto. Una de las propuestas que se 
están utilizando en el ámbito universitario, es la mediación 
pedagógica utilizando tecnología, específicamente 
bajo el paradigma de Objetos de Aprendizaje, debido a 
que los Objetos de Aprendizaje ofrecen la posibilidad 
de desarrollar contenidos educativos reutilizables y 
que pueden integrarse y desplegarse sobre distintos 
entornos tecnológicos, como por ejemplo en un entorno 
WEB (EVEA).

Por lo que es factible definir a un EVEA como un entorno 
virtual de enseñanza y aprendizaje, un espacio educativo 
alojado en la web, conformado por un conjunto de 
herramientas informáticas que posibilitan la interacción 
didáctica. Bajo este precepto, se puede señalar que un 
EVEA posee cuatro características básicas:

1. Es un entorno virtual, no material en sentido físico, 
creado y constituido por tecnologías digitales.
2. Está hospedado en la red y se puede tener acceso 
remoto a sus contenidos a través de algún tipo de 
dispositivo con conexión a Internet.
3. Las aplicaciones o programas informáticos que 
lo conforman sirven de soporte para las actividades 
formativas de docentes y alumnos.
4. La relación didáctica no se produce en ellos “cara a 
cara” (como en la enseñanza presencial), sino que se 
encuentra mediada por tecnologías digitales. Por ello 
los EVEA permiten el desarrollo de acciones educativas 
sin necesidad de que tanto docentes como alumnos 
coincidan en el espacio o en el tiempo.

Entre las diversas funcionalidades que puede ofrecer un 
EVEA a continuación se detallan las más importantes:

• Registra a todos los actores que intervienen en el acto 
de aprendizaje (alumnos, profesores, administradores, 
etc.).
• Organiza los cursos, almacena datos sobre los usuarios
• Realiza un seguimiento del aprendizaje y la 
temporización de los trámites.
• Genera informes automáticamente para tareas de 
gestión específicas.

1.6	 PERTINENCIA DEL OBJETO 
DE APRENDIZAJE EN EL CONTEXTO 
EDUCATIVO

1.7	 ENTORNOS VIRTUALES 
DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 
(EVEAS): TIPOS Y CARACTERÍSTICAS
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Para que un Objeto de Aprendizaje pueda ser reutilizado y compartido sobre distintos EVEAs, 
debe ser empaquetado con un estándar que sea reconocido por todos los Entornos Virtuales 
sobre los que se desee desplegar el Objeto de Aprendizaje. El estándar más utilizado es SCORM 
(Sharable Content Object Reference Model), que permite el empaquetado o encapsulado de 
contenidos educativos y satisface los requerimientos de alto nivel para sistemas y contenido 
educativo, mientras que la herramienta de autor Exelearning, que es un software libre, facilita el 
empaquetado del Objeto de Aprendizaje en un archivo con extensión .zip (comprimido) para que 
pueda ser desplegado sobre un EVEA como por ejemplo MOODLE.

Para la elección de un EVEA, es primordial analizarlo a partir de tres perspectivas: la Didáctica, la 
Pedagógica y la Tecnológica, motivo por el cual en la tabla siguiente se resumen los principales 
EVEAs utilizados en el ámbito educativo, y seleccionados de acuerdo a estas perspectivas.

Tabla 04. Principales EVEAS

TIPOS Y CARACTERÍSTICAS
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Los Objetos de Aprendizaje necesitan ser almacenados, 
localizados y recuperados mediante algún mecanismo o 
sistema informático, para realizar este proceso se puede recurrir 
a los Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA). Los ROA 
son aplicaciones informáticas que facilitan el almacenamiento, 
búsqueda, localización y recuperación del Objeto de Aprendizaje. 
De esta forma es posible publicar un Objeto de Aprendizaje 
en un repositorio de objetos de aprendizaje. Los ROA más 
conocidos comúnmente funcionan de forma independiente con 
una interfaz web y un mecanismo de búsqueda.

Por la forma en la que se concentran los recursos, es posible 
identificar tres tipos de ROA:

1. Los que contienen los objetos de aprendizaje y sus 
metadatos, encontrándose dentro de un mismo sistema 
e incluso dentro de un mismo servidor, tal como se 
muestra en la figura a continuación.

1.8	 REPOSITORIOS DE OBJETOS DE 
APRENDIZAJE

Fig. 03 Repositorio Tipo 1: Objeto de Aprendizaje y Metadatos dentro 
de un mismo ROA
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2. Los que contienen sólo los metadatos y se accede al 
objeto a través de una referencia a su ubicación física 
que se encuentra en otro sistema o repositorio de 
objetos.

b. Agrega, es un proyecto impulsado por el programa de 
Internet en el Aula, junto con el Ministerio de Educación 
de España, el Ministerio de Industria, Turismo y Comercio 
de España y las Comunidades Autónomas y Ciudades 
Autónomas (CCAA). El proyecto está dirigido a alumnos y 
profesores de enseñanza pública oficial no universitaria. 
Este es un repositorio de Tipo 1. El contenido publicado 
se encuentra en formato SCORM 2004 y los metadatos 
en un perfil de aplicación de IEEE LOM, llamado LOM-ES. 
http://www.proyectoagrega.es/.

c. Banco Nacional de Objeto de Aprendizaje e 
Informativos, Colombia Aprende, es un ROA de tipo 
1 y es el resultado del emprendimiento del Ministerio 
de Educación de Colombia. Tiene como objetivo que 
las instituciones de educación superior cataloguen, 
adapten, organicen y compartan el material educativo 
que poseen. En el proyecto participaron inicialmente 
trece Universidades Colombianas. Para el registro de 
metadatos utiliza un perfil de aplicación de IEEE LOM 
denominado LOM-CO. http://www.colombiaaprende.
edu.co/objetos/.

d. Educarchile, es un ROA de tipo 1 y fue desarrollado 
por el Ministerio de Educación de Chile en alianza 
con la Fundación Chile. Cuenta con diferentes tipos 
de materiales destinados a escuela básica y media. 
El estándar de metadato para la catalogación de los 
objetos es DCMI. El ROA es de libre acceso pero el uso 
de los contenidos depende del copyright impuesto por el 
autor. http://www.educarchile.cl/.

3. Existe un tercer tipo que son los mixtos o híbridos. Los 
cuales están conformados por ROAs tipo 1 y tipo 2. 
Algunos ejemplos de ROA son:

Fig. 04 Repositorio Tipo 2: Metadatos en un servidor y Objeto de 
Aprendizaje solo se vinculan

e. Crea, es un ROA de tipo 1, concebido por el Centro de Recursos 
para la Enseñanza y el Aprendizaje, creado y mantenido por 
la Universidad de Guadalajara (UdeG), es un repositorio de 
materiales educativos orientado al fortalecimiento del proceso 
de enseñanza y aprendizaje y a la formación integral de los 
estudiantes de nivel superior y medio, para la clasificación 
utiliza DCMI. http://www.crea.udg.mx/.

f. Repositorio OARS, es un ROA de tipo 1, creado por la 
Universidad Pontificia Católica de Perú, este repositorio brinda 
un espacio para ingresar OAs de distintas materias para su 
distribución y reutilización en otros contextos. Los recursos 
pueden ser publicados y utilizados bajo licencia Creative 
Commons. http://www.oar.pucp.edu.pe/.

g. BIOE, es un ROA de tipo 3, donde se almacenan Objetos 
Educacionales (OE), fue creado en el 2008 por el Ministerio de 
Educación de Brasil, en colaboración con el Ministerio de Ciencia 
y Tecnología, la RELPE, la OEI y varias Universidades Brasileñas. 
Este repositorio utiliza para la catalogación, indexación y 
clasificación de sus OE DCMI. http://www.objetoseducacionais2.
mec.gov.br/.

h. AGORA, tiene como finalidad asistir al profesor en el proceso 
de búsqueda y construcción de recursos para el aprendizaje, 
conforme a sus necesidades de diseño instruccional, a 
partir de recursos digitales y utilizando las tecnologías más 
actuales. AGORA está orientada a la catalogación, composición 
y transformación de recursos instruccionales en Objetos 
de Aprendizaje basados en los estándares internacionales 
más aceptados. Además incluye mecanismos de generación 
automática de metadatos para Objetos y Diseños de 
Aprendizaje. https://sites.google.com/site/redkaambal/agora/
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El aprendizaje es un fenómeno complejo sobre el que existen 
numerosas interpretaciones acerca de ¿Cuáles son sus rasgos 
principales, los factores intervinientes? y ¿Cuáles son las 
estrategias de enseñanza que lo facilitan?

La creación de materiales educativos bajo el paradigma de 
Objetos de Aprendizaje implica una lógica de diseño que excede 
lo netamente tecnológico. Desde una perspectiva tecno-
pedagógica, el diseño instruccional es un elemento clave que 
posibilita crear situaciones aprendizaje a través de la toma de 
decisiones fundamentadas sobre ¿Qué se pretende enseñar? 
¿Cómo se pretende enseñarlo? y ¿Qué y cómo se evaluará lo 
aprendido?

Es posible enunciar tres grandes paradigmas desde donde se 
ha estudiado el aprendizaje: el conductismo, el cognitivismo 
y el constructivismo y su relación con el diseño de materiales 
educativos.

Desde el conductismo el aprendizaje se entiende como un 
cambio en la conducta producto de la injerencia de un estímulo o 
refuerzo. Su interés se focaliza específicamente en la conducta 
porque ésta es una entidad observable y medible y por lo tanto 
comprobable de manera experimental. Para esta perspectiva, el 
diseño de la enseñanza se concentra en el arreglo y disposición 
de los condicionantes del ambiente de tal manera que se 
promueva la asociación de estímulos y respuestas para que se 
produzca la conducta deseada. Para ello es necesario establecer 

objetivos de aprendizajes específicos, susceptibles de ser 
observables y medibles. La práctica repetitiva, el ensayo 
y error, y el uso de refuerzos para promover o inhibir 
determinadas conductas son aspectos privilegiados en 
el diseño de los procesos de enseñanza. 

En relación al diseño de materiales educativos, la 
instrucción programada de Skinner y la enseñanza 
asistida por computadoras son claros representantes 
de esta propuesta. Siguiendo estos trabajos pioneros, 
en la actualidad se emplean varias de las estrategias de 
enseñanza derivadas del conductismo: el uso de objetivos 
S.M.A.R.T. - Specific (específico), Measurable (medible), 
Achievable (realizable), Realistic (realista) y Time - Bound 
(limitado en tiempo) - ; la fragmentación del conocimiento 
en pequeñas unidades cuyo aprendizaje se propone fijar a 
través de actividades acotadas y el uso de refuerzos que 
adoptan el formato de “premios” y “castigos”; el diseño 
de pruebas objetivas, la retroalimentación inmediata 
después del desempeño, etc.

El cognitivismo está centrado en entender el aprendizaje 
y se focaliza en los estados, procesos y disposiciones 
mentales que originan estos cambios. Uno de los primeros 
enfoques que emergieron con el cognitivismo fue la teoría 
del procesamiento de la información, la cual estudia los 
procesos internos comparando el funcionamiento de la 
mente humana con el de una computadora. Se centra en 
el estudio de operaciones tales como la codificación, el 
almacenamiento, la recuperación y la transferencia de la 
información.

Uno de los mayores representantes del procesamiento 
de la información que ha tenido una influencia decisiva en 
el diseño instruccional ha sido Robert Gagné. Integrando 
algunos aportes del conductismo y posteriormente de 
otros teóricos como Ausubel, establece una secuencia 
de procesos de aprendizaje basada en un modelo de 
memoria; identifica distintos tipos de aprendizaje y 
jerarquías de aprendizaje y propone un modelo de nueve 
eventos instruccionales desarrollado para diseñar la 
enseñanza, estos son:

1. Ganar la atención
2. Informar a los alumnos cuáles son los objetivos del 
aprendizaje

INTRODUCCIÓN

2.1	 TEORÍAS DE APRENDIZAJE: 
CONDUCTIVISTA, COGNITIVISTA Y 
CONSTRUCTIVISTA

Fig. 05 Teorías de Aprendizaje

EL CONDUCTISMO Y EL DISEÑO DE MA-
TERIALES EDUCATIVOS

EL COGNITIVISMO Y EL DISEÑO DE 
MATERIALES EDUCATIVOS
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3. Evocar los conocimientos previos
4. Presentar el contenido (nueva información)
5. Proveer guía en el aprendizaje
6. Provocar el desempeño (práctica)
7. Proveer feedback (retroalimentación)
8. Evaluar el desempeño
9. Mejorar la retención y la transferencia

La consistencia entre la visión del aprendizaje que 
presenta con su propuesta instruccional, así como 
la facilitación de herramientas concretas para la 
estructuración de la enseñanza han sido claves para 
la difusión de este modelo para guiar el diseño de 
situaciones educativas y especialmente el diseño de 
materiales educativos de e-learning.

El constructivismo comparte con el cognitivismo el 
estudio de los procesos internos que se modifican 
a través del aprendizaje, pero desde un marco muy 
diferente. Parte de la idea básica de que el aprendizaje 
es el proceso por el cual se le asigna significado a la 
experiencia; es decir; quien aprende, más que incorporar 
lo que le es presentado desde el “mundo exterior”, 
reinterpreta esta información en base a su interacción 
con el mismo y a sus experiencias previas. Así, lo que se 
aprende no es nunca una copia fiel de la realidad (como 
propondría el conductismo) sino el producto particular 
que surge de la reestructuración de esquemas internos 
a partir de su actividad.

Son muchas las variantes que podemos encontrar 
dentro del constructivismo, conforme distintos autores 
(Bruner, Piaget, Vygotsky por mencionar algunos) se 
concentraron en aspectos diferenciales. Otro autor 
muy relevante es David Ausubel, quién con su teoría 
del aprendizaje significativo ha tenido un alto impacto 
en el diseño de situaciones educativas y en el diseño de 
materiales educativos digitales.

El aprendizaje significativo, a diferencia del aprendizaje 
mecánico o memorístico, se produce cuando la nueva 
información que es presentada, es relacionada de forma 
no arbitraria y sustancial con conocimientos previos 
relevantes que forman parte de la estructura cognitiva 
de un individuo. Ausubel propone para la enseñanza 
el uso de organizadores previos que operen como 
“puentes” entre lo aprendido y la nueva información. 
Estos organizadores son material introductorio, 
compuesto por un conjunto breve de información 
verbal o visual en base a un concepto fundamental de la 

disciplina, que se presenta antes del aprendizaje de un amplio 
cuerpo de información, en función de proporcionar un contexto 
de asimilación para facilitar fijación óptima y de promover la 
activación de ideas relevantes.

Algunas de las orientaciones que se derivarían de los postulados 
de la teoría del aprendizaje significativo para el diseño de 
materiales educativos se vinculan con:
• La exploración de los conocimientos previos de la población 
destinataria a fin de diseñar materiales ajustados a su nivel de 
manejo de los conocimientos a tratar.

• La utilización de organizadores previos para preparar y 
anticipar el aprendizaje así como para activar los conocimientos 
previos de los estudiantes.

• La presentación de la información conceptual de manera 
jerárquica, partiendo de las ideas más generales e inclusivas y 
luego pasar progresivamente a las más específicas y ejemplos.

• El empleo de actividades que faciliten el establecimiento de 
relaciones entre los conceptos que se están trabajando.

La elección de una u otra perspectiva a la hora de diseñar un 
material educativo digital dependerá de varios factores, entre 
ellos, el perfil de los estudiantes, el nivel de complejidad de 
los objetivos que se propongan, el tipo de conocimiento que 
aborde el material, las concepciones tecno-pedagógicas de los 
autores, etc. Es posible que el empleo de una única perspectiva 
para dar respuesta a todo tipo de diseño no sea lo más indicado.

Bajo esta perspectiva, se propondrá que distintas necesidades 
de aprendizaje demandarán respuestas diferentes de acuerdo 
a los objetivos que se propongan, el tipo de contenido del 
que se trate, las características del estudiantado, etc. Así, 
algunas necesidades de formación requerirán soluciones más 
prescriptivas, estructuradas, simples o mecánicas por lo que 
seguramente se sustenten en marcos más conductuales; otras, 
busquen la transferencia de procedimientos, reglas y conceptos 
a situaciones nuevas pero claramente definidas, por lo que se 
opte por una fundamentación como la que propone la teoría de 
Gagné; otras, se concentren en el aprendizaje de conceptos por 
recepción por lo que posiblemente se apoyen en el aprendizaje 
significativo de Ausubel; en tanto otras, por la alta complejidad 
de los aprendizajes que pretenden, más ligados al desempeño 
de un experto en una situación real, requerirán de abordajes 
más abiertos, que posibiliten una mayor iniciativa y control 
del proceso por parte del estudiante y por ende, se apoyen en 
concepciones como las que propone el constructivismo socio-
cultural.

EL CONSTRUCTIVISMO Y EL DISEÑO 
DE MATERIALES EDUCATIVOS
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Conocer cuáles son los estilos de aprendizaje predominantes 
entre los estudiantes de un curso puede resultar clave para 
crear materiales educativos digitales que se ajusten a sus 
preferencias y que efectivamente sean facilitadores del 
aprendizaje.

Los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos 
y fisiológicos, que sirven como indicadores relativamente 
estables, de cómo los discentes perciben, interaccionan y 
responden a sus ambientes de aprendizaje (Alonso, Gallego, 
Honey, 1994). Los rasgos cognitivos se vinculan con las 
preferencias que tienen los estudiantes para percibir y procesar 
la información que aprenden; los afectivos con las motivaciones 
y expectativas que tienen al encarar su aprendizaje y los 
fisiológicos, a los aspectos del biotipo y el biorritmo. 

Otro autor, como Kolb, entiende los estilos de aprendizaje como 
capacidades preferenciales para aprender que son consecuencia 
de factores hereditarios, experiencias previas y exigencias del 
ambiente actual en el cual se encuentra inserto el individuo. 
La perspectiva de Kolb es constructivista, de allí su énfasis en 
el carácter experiencial del aprendizaje, entendiéndolo como 
un proceso de construcción de conocimiento en el que se da 
una tensión creativa entre las cuatro modalidades (activo, 
reflexivo, teórico, pragmático).

Alonso y Honey, al igual que Kolb propusieron que 
los mejores aprendizajes se generan cuando los 
estudiantes pasan por cuatro fases de manera cíclica, y 
en base a estas fases definieron los siguientes estilos 
de aprendizaje: Activo, Reflexivo, Teórico y Pragmático 
(Alonso y otros, 1994).

De forma muy sintética es posible decir que los 
estudiantes que tienden a tener un estilo activo aprenden 
mejor cuando están involucrados en actividades cortas, 
que representan un desafío, requieren una respuesta 
inmediata o algún accionar concreto, en tanto los 
estudiantes con tendencia al estilo teórico aprenden 
mejor a través de modelos, teorías y sistemas de 
conceptos que les permiten leer, interpretar e interrogar 
una realidad. Por otra parte, los estudiantes de estilo 
reflexivo prefieren aprender a través del análisis, la 
consideración de diferentes perspectivas, la elaboración 
de argumentos y la búsqueda de fundamentos, en 
tanto los estudiantes de estilo pragmático prefieren 
actividades que vinculen la teoría con la práctica, les 
permitan aplicar o transferir lo aprendido a situaciones 
concretas y que se vinculen con desempeños propios del 
hacer profesional.

Alonso y Honey (1994) adaptaron el cuestionario LSQ 
(Learning Style Questionnaire) de Estilos de Aprendizaje 
de Honey y Mumford al español con el propósito de 
brindar una herramienta que permita determinar los 
estilos de aprendizaje de los estudiantes. Para esto 
desarrollaron el cuestionario CHAEA, que consta de 80 
afirmaciones con las que el encuestado debe indicar su 
acuerdo o desacuerdo y el análisis de dichas respuestas 
posibilita identificar el o los estilos preponderantes.

2.2 	 ESTILOS DE APRENDIZAJE EN LOS 
ESTUDIANTES 

Fig. 06 Estilos de Aprendizaje
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Tabla 05. Características 
de cada estilo de 
aprendizaje según Robles 
Ana  

FUENTE: Características 
de cada estilo según 
Alonso C, Domingo J, 
Honey P (1994), “Los 
estilos de aprendizaje: 
procedimientos de 
diagnóstico y mejora”, 
Ediciones Mensajero, 
Bilbao, pp. 104-116
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Es importante plantearse una serie de preguntas que ayudarán 
al profesor o al equipo docente a planificar el trabajo y a diseñar 
el Objeto de Aprendizaje. Pues si bien por medio del cuestionario 
CHAEA es posible definir un perfil de usuario en base al estilo de 
aprendizaje predominante dentro de un grupo de estudiantes, 
se ha de considerar que la relación entre docente y estudiante 
va a conformar parte de un proceso comunicacional, proceso 
cuya efectividad dependerá de la eficiencia con la que el 
Objeto de Aprendizaje transmita información al estudiante y 
el estudiante utilice el Objeto de Aprendizaje como un medio 
de retroalimentación al momento de querer comunicarse con 
el docente. 

Por lo que los elementos que forman parte de este proceso 
pueden ser analizados como actores que buscan comunicarse 
entre sí dentro de en un entorno determinado (escenario) y 
que al igual que en todas las formas de comunicación, estará 
conformado por 3 elementos básicos pero indispensables: un 
emisor, un mensaje y un receptor predestinado, considerando 
que el receptor no necesita estar presente ni consciente 
del intento comunicativo por parte del emisor para que el 
proceso se realice, por lo que es primordial tener claro tanto 
el rol del docente como el del estudiante dentro del contexto 
pedagógico en el cual se desarrolla el Objeto de Aprendizaje y 
en su papel de actores tanto generadores como consumidores 
de conocimiento dentro de este proceso comunicacional que 
permitirá definir y conceptualizar tanto al docente como al 
estudiante interactuando con el Objeto de Aprendizaje.

El primer paso es decidir la asignatura o temática que 
se va a impartir en esta nueva modalidad de enseñanza, 
pues bien puede tratarse de empaquetar dentro de un 
Objeto de Aprendizaje una asignatura existente y que 
habitualmente se imparte de forma presencial, o bien 
puede tratarse de desarrollar un Objeto de Aprendizaje 
desde cero. En cualquier caso conviene elegir un área 
en la cual se es experto y que pueda generar interés no 
sólo entre los alumnos, sino en el docente que busca 
incurrir en un área específica de conocimiento, por lo 
que se recomienda empezar por elaborar la estructura 
del Objeto de Aprendizaje previo a generar o recopilar 
recursos que podrían resultar inservibles a futuro. Esto 
no solamente facilitará la preparación del Objeto de 
Aprendizaje al docente, sino que le permitirá prescindir 
de equipos de soporte que podrían verse involucrados al 
momento de definir el flujo de trabajo o implicados en el 
desarrollo de actividades o recursos específicos para el 
Objeto de Aprendizaje.

El segundo paso es definir los espacios de comunicación, 
siendo éste el elemento a través del cual se busca 
motivar la interacción, la compartición, y la generación 
de conocimientos entre alumnos y entre los alumnos 
y el docente. Considerando que estos espacios que 
buscan facilitar y fomentar una comunicación pueden 
encontrarse centralizados en la propia plataforma de 
desarrollo a través de foros de debate, o distribuidos 
en diferentes medios sociales o herramientas de 
comunicación (blogs, hangouts, etc.). 

2.3	 ANÁLISIS Y DEFINICIÓN DE 
ESCENARIOS 

Fig. 07 Proceso Comunicacional
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El Modelo de Contenido mejor conocido como Modelo de 
Agregación de Contenido, es un modelo de planificación 
que brinda una primera aproximación no conceptual al 
esquema estructural del Objeto de Aprendizaje, dentro 
de este modelo de planificación se define lo que se va 
a realizar y de los recursos necesarios a utilizar durante 
un intervalo de tiempo establecido como parte de una 
estrategia didáctica.

Su finalidad primordial es la de servir como punto inicial al 
momento de definir los paquetes de contenido a crear o 
requerir, a fin de que puedan ser divididos en segmentos 
interoperables y reutilizables que al acoplarse puedan 
crear, de forma eficiente, recursos pedagógicos de 
diferentes granularidades. Para ello se debe concebir al 
conocimiento que se desea impartir, como un esquema 
organizado para el cual se diseñan e implementan 
procesos educativos mediante la creación y agregación 
de recursos simples distribuidos, cuya asociación 
permite ir conformando recursos educativos complejos, 
que a su vez se organizan en una determinada secuencia 
a partir de una estratégica pedagógica preestablecida, a 
la que se denomina, secuencia de aprendizaje.

Lo que posibilita no solamente definir el número de 
módulos que conformarán el Objeto de Aprendizaje en 
función de un intervalo de tiempo, sino establecer las 
secciones en las que se puede subdividir cada módulo 
y en las unidades en las que se puede subdividir cada 
sección, considerando que la unidad es el elemento 
más pequeño en el que se puede fragmentar un área 
específica de conocimiento.

Cada unidad puede estar conformada no solo por una referencia 
textual del contenido que se desea comunicar, sino que puede 
estar conformada por varios temas embebidos dentro de una 
secuencia de aprendizaje (vídeos y ejercicios interrelacionados) 
y complementada por un número ilimitado de recursos 
adicionales, mismos que pueden ser obligatorios u opcionales 
(presentaciones de los vídeos, lecturas recomendadas, 
simulaciones y animaciones, etc.).

Dichas unidades luego pueden ser agruparlas en un orden 
cronológico o jerárquico a fin de establecer una secuencia de 
aprendizaje específica. Lo que permite no solo establecer un 
orden diferenciado de los temas a tratarse dentro del Objeto 
de Aprendizaje, sino adicionalmente determinar los recursos 
propios a desarrollar, así como los recursos ajenos a los que 
se podría necesitar recurrir y para los cuales adicionalmente 
serían necesario definir derechos de autor de terceros. 

En resumen, en un Modelo de Contenido, se detallan los 
diferentes temas que conforman un módulo, así como 
cada unidad y sección, conjuntamente con materiales o 
recursos a utilizar, de igual manera se recomienda que cada 
módulo contenga un vídeo de presentación del tema y sea 
complementado por varias tareas, recursos (vídeos y ejercicios 
interrelacionados) y materiales adicionales de apoyo tanto 
obligatorios como opcionales (presentaciones de los vídeos, 
lecturas recomendadas, simulaciones y animaciones, etc.), a los 
cuales recurrir durante el transcurso del mismo.

2.4	 MODELO DE CONTENIDO	

Fig. 08 Composición lógica del Objeto de Aprendizaje
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“El punto de partida de las tareas de diseño no es únicamente el 
contenido a transmitir, sino fundamentalmente, las formas de 
organización de la actividad que se pretende que los aprendices 
desarrollen al interactuar con un material educativo” (Onrubia, 
2005). Pero, ¿Cómo llegar a diseñar una adecuada organización 
de esas actividades dentro de un Objeto de Aprendizaje? 

Precisamente, para responder a esta inquietud, se ha 
establecido un recorrido por cada uno de los componentes que 
conforman el Objeto de Aprendizaje, recorrido que permitirá 
establecer un conjunto de tareas a desarrollar dentro de cada 
uno de éstos elementos, a fin de que permita dilucidar la 
organización de las actividades a desarrollar en cada proceso. 

El primer elemento en establecer, es el objetivo, el cual permitirá 
plantear el propósito del proceso cognitivo y abordar una 
temática específica; luego, el segundo elemento a establecer 
es aquel que se refiere a identificar los contenidos que 
ofrecerán la información pertinente para alcanzar el propósito 
planteado; después, se abordará el tema de las actividades, las 
cuales posibilitarán poner en práctica los procesos cognitivos 
enunciados en el objetivo; y finalmente, se abordará el tema 
de la autoevaluación, componente que permitirá constatar si 
el objetivo ha sido alcanzado. 

Existen diversos puntos de vista acerca de qué 
son los objetivos de aprendizaje y cómo deben 
definirse y formularse. Estas perspectivas se basan 
fundamentalmente en diferentes concepciones acerca 
del aprendizaje, de cómo aprenden mejor las personas 
y cuáles son las formas más eficaces o adecuadas de 
diseñar y poner en práctica la enseñanza.

En coincidencia con lo que se postula actualmente para 
el diseño curricular en la educación superior, es posible 
entender a los objetivos como resultados de aprendizaje, 
es decir, la expresión de aquello que se espera que los 
estudiantes puedan hacer luego de haber transitado la 
experiencia de aprendizaje que el Objeto de Aprendizaje 
le ofrece. En otras palabras, los objetivos identifican los 
resultados o logros de aprendizaje que el estudiante 
debería alcanzar luego de haber interactuado con el 
Objeto de Aprendizaje.

Este recorrido sustenta la coherencia entre sus 
componentes, generando eficacia en todo el proceso, 
permitiendo fundamentar las decisiones que se tomen 
en el diseño de las rutas de aprendizaje.

3.1	 COMPOSICIÓN INTERNA DEL 
OBJETO DE APRENDIZAJE

3.2	 DEFINICIÓN DE LOS 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Fig. 09 Diseño Instruccional de los componentes del Objeto de Aprendizaje

A) ¿QUÉ SON LOS OBJETIVOS DE 
APRENDIZAJE?
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Los objetivos constituyen una parte importante de la 
elaboración del Objeto de Aprendizaje por varias razones, 
siendo las principales aquellas detalladas a continuación: 

• Demarcar la especificidad del aprendizaje.

• Ayudar a delimitar el contenido que se va a trabajar.

B) ¿POR QUÉ SON IMPORTANTES 
LOS OBJETIVOS DE APRENDIZAJE 
EN LA ELABORACIÓN DEL OBJETO 
DE APRENDIZAJE?

• Definir las habilidades que se propone que se 
desarrollen dentro del contexto definido por el Objeto de 
Aprendizaje.

• Instituir un criterio para la elección y/o creación de 
actividades.

Los objetivos de un Objeto de Aprendizaje como de todo 
proceso educativo, funcionan fundamentalmente como 
parámetro de evaluación, en el sentido de que posibilitan 
realizar la comparación entre lo que se espera que el 
estudiante pueda realizar y lo que efectivamente realiza 
luego de haber participado del proceso instructivo.

En base a la definición adoptada en este documento, se 
propone que cada Objeto de Aprendizaje se focalice en 
un único objetivo de aprendizaje y que éste sea además 
de carácter específico. El centrarse en un único objetivo 
específico, se favorece la reutilización del material 
dentro de otros contextos y la posible combinación con 
otros OAs. Cabe aclarar que el carácter específico no se 
refiere al grado de dificultad del material, - de hecho 
puede incluir una habilidad más bien simple o compleja 
-, sino a una habilidad específica respecto al dominio de 
un conocimiento en particular. Motivo por el cual, los 
objetivos del Objeto de Aprendizaje deben siempre:

• Definirse en términos de aprendizaje, es decir expresar 
el desempeño que el estudiante debe poder demostrar 
luego de trabajar con el Objeto de Aprendizaje. 

• Ser alcanzables en base a los conocimientos y 
actividades incluidos en el Objeto de Aprendizaje. 

• Expresar la operación cognitiva que el estudiante debe 
aprender en relación a un tema específico.

En relación a este aspecto, existen diversas clasificaciones o 
taxonomías que identifican niveles progresivos de complejidad 
como el resultado de procesos cognitivas. La más conocida es 
la taxonomía de Bloom (Bloom, 1971), surgida en los años 60, 
que propone seis niveles específicos: recuerdo, comprensión, 
aplicación, análisis, síntesis y evaluación. Si bien esta 
taxonomía continúa siendo ampliamente utilizada, revisiones 
posteriores, entre ellas la elaborada por sus colaboradores 
y discípulos Lorin Anderson y David Krathwohl, permitieron 
incorporar los avances de la psicología cognitiva en relación a la 
concepción del aprendizaje.

La propuesta de Anderson y Krathwohl (2001) es sumamente 
interesante y atractiva debido a que adicionalmente permite 
diferenciar 4 diferentes tipos de conocimiento, mismos que se 
encuentran detallados a continuación:

• Factual: referido a los elementos más básicos que debe 
conocer un estudiante de una disciplina, como la terminología 
específica, hechos y eventos.

• Conceptual: referido a las interrelaciones entre los 
conocimientos básicos con una estructura más amplia que 
les da sentido, por ejemplo: clasificaciones, categorías, 
generalizaciones, teorías, modelos, etc.

• Procedimental: relativo a cómo hacer algo y a los criterios 
para usar habilidades, algoritmos, técnicas, métodos, etc.

• Meta cognitivo: relativo a la conciencia respecto a los propios 
procesos cognitivos, por ejemplo: el conocimiento estratégico, 
conocimiento acerca tareas cognitivas, conocimiento 
condicional y contextual sobre cuándo usar un conocimiento 
para resolver algo.

Anderson y Krathwohl proponen además una adecuación 
de los niveles de la taxonomía de Bloom para el aprendizaje, 
para lo cual incluyen las siguientes categorías de complejidad 
progresiva: recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y 
crear.

Con la finalidad de facilitar la formulación de objetivos, en la 
siguiente tabla se presenta cada uno de los niveles de taxonomía, 
la definición de cada categoría y los verbos asociados que se 
podrían utilizar al momento de querer realizar ésta tarea.

C) ¿CÓMO SE DEFINEN LOS 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE UN 
OBJETO DE APRENDIZAJE?

D) TIPOS DE CONOCIMIENTO 
Y HABILIDADES COGNITIVAS 
INVOLUCRADAS EN LA DEFINICIÓN
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Tabla 06. Taxonomía para el aprendizaje según Anderson y Krathwohl (2001)
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Teniendo en cuenta lo detallado hasta el momento, se propone que la formulación del objetivo 
incluya: 

• Un verbo que designe la operación cognitiva que se espera que el estudiante realice.

• El contenido específico que se abordará en el Objeto de Aprendizaje.

• La condición o circunstancia en la que se espera que ocurra el desempeño del estudiante.

La Tabla 05, en donde se sintetiza la taxonomía de Anderson y Krathwohl, puede servir de guía para 
identificar el nivel de complejidad pretendida y facilitar la elección del verbo apropiado.
Ejemplos:

Es importante tener en cuenta que la definición del objetivo será clave a la hora de definir los demás 
componentes de diseño del Objeto de Aprendizaje, puesto que de éste dependen como se van a 
limitar los contenidos a tratar, seleccionar las actividades a incluirse y elaborar una autoevaluación 
pertinente. La coherencia entre los componentes citados es fundamental para una elaboración 
efectiva del Objeto de Aprendizaje.

E) ¿CÓMO FORMULAR OBJETIVOS DE APRENDIZAJE?
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A la hora de definir los contenidos que el Objeto de Aprendizaje 
incluirá para que el estudiante construya sus aprendizajes es 
necesario tener en cuenta las siguientes consideraciones:

No todos los conocimientos relativos al tema del que trata 
el Objeto de Aprendizaje son pertinentes para su inclusión; 
el objetivo de aprendizaje definido al inicio del diseño 
instruccional y especialmente su grado de especificidad, es el 
que nos da la respuesta respecto a qué incluir. Esta información 
debe delimitarse a aquello que el objetivo de aprendizaje 
refiere, ni más ni menos. En todo caso, puede orientarse al 
estudiante a otras fuentes de información (como bibliografía 
recomendada u otros OAs creados en secuencia con el que se 
está desarrollando, por ejemplo) para que el estudiante cuente 
con los conocimientos previos que requiere el aprendizaje de la 
información que contiene el Objeto de Aprendizaje o para que 
amplíe, luego de haber trabajado con el mismo.

No incluir más información de la necesaria suele ser una tarea 
difícil para el docente, pero hay que recordar que el estudiante 
sólo va a estar interactuando con el Objeto de Aprendizaje un 
tiempo limitado, por lo que circunscribir la información a lo 
estrictamente pertinente es fundamental.

Otro criterio a tener en cuenta en el caso del diseño de OAs es 
su reutilización. Si la reutilización es una de las características 
distintivas de este tipo de material educativo, es indispensable 
que el Objeto de Aprendizaje aborde aquellos temas que tienen 
más posibilidad de ser utilizados en diferentes contextos y que 
por ende justifiquen mejor el esfuerzo que conlleva su creación.

Se puede encontrar que algunos temas van a ser más 
“reutilizables” que otros, por ejemplo:

• Los temas que sean de consulta recurrente por parte 
de los estudiantes, ya sea por su nivel de dificultad o por 
la práctica requerida para su aprendizaje.

• Los temas comunes a distintas unidades temáticas 
o asignaturas de una misma disciplina, o incluso de 
disciplinas diversas, etc., van a ser más reutilizables 
que aquellos que refieren a algo muy particular y/o 
circunscripto a cuestiones secundarias.

Definir los conocimientos previos con los que debería 
contar el estudiante y los conocimientos con los que 
posteriormente debería relacionar lo aprendido en su 
trabajo con el Objeto de Aprendizaje también pueden 
contribuir a determinar qué y cuánta información incluir. 
Se aclara que estos criterios no son excluyentes, sino 
complementarios y deben considerarse como una 
orientación o propuesta para que el docente tenga 
herramientas para decidir la información a tratar en el 
Objeto de Aprendizaje.

Debido a que podrían existir diversas formas en las cuales 
organizar los contenidos así como el orden mediante 
la cual podrían ser éstos accedidos, se recomienda 
empezar por identificar el tipo de contenido, a fin 
de poder organizarlo más adecuadamente, siendo 
una de las alternativas más viables la de empezar por 
aquella en donde se diferencian y se estructuran en 
base a contenidos conceptuales, procedimentales y 
condicionales vinculados a la resolución de problemas 
o de un problema en particular; considerando además 
de que el Objeto de Aprendizaje puede incluir una 
combinación de estos 3 diferentes tipos de contenido.

Fig. 10 Elementos a considerar en los contenidos

Fig. 11 Tipos de Contenidos

¿CÓMO DEFINIR QUÉ INCLUIR Y QUÉ 
NO?	

ORGANIZACIÓN Y SECUENCIACIÓN 
DE LOS CONTENIDOS

3.3	 CONTENIDOS

FUENTE: Adaptado de Sanz, Moralejo y Barranquero, 2014.

FUENTE: Adaptado de Sanz, Moralejo y Barranquero, 2014.
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En el caso de contenidos conceptuales, se recomienda 
presentarlos de forma jerárquica, partiendo de los 
conceptos más generales de la temática para luego ir 
fragmentando el conocimiento, mediante la utilización 
de una lógica deductiva, hasta llegar a describir los 
aspectos más específicos y puntuales, como es el caso 
de ejemplos particulares. Otra opción es emplear una 
lógica inductiva, partiendo de ejemplos particulares 
para luego desplegar progresivamente y orientando la 
inferencia de los conceptos más generales (aunque esta 
alternativa es menos recomendada para el aprendizaje 
verbal, Ausubel, 2001)

En el caso de contenidos procedimentales (procesos, 
técnicas, habilidades, etc.) se recomienda hacer una 
primera referencia a la tarea o resultado final del 
procedimiento a fin de contextualizar la información y 
luego brindar los detalles de cada uno de los pasos, en 
su orden respectivo.

Los contenidos de tipo de condicional se refieren a 
los criterios que usan los expertos para decidir qué, 
cuándo y cómo emplear determinados conocimientos 
(conceptuales/procedimentales) para la resolución de 
un caso, situación o problema. Cuando el énfasis está 
puesto en la resolución de problemas, se recomienda que 
el problema o situación opere como eje estructurante de 
la organización de los contenidos en función de favorecer 
su transferencia y aplicación.

Presentación La forma en que se presenten los contenidos 
también es clave, en especial cuando se trata de materiales 
digitales. Tal como lo enuncia Mayer (2000) un buen aprendizaje 
“puede desarrollarse a partir de la tarea aparentemente sencilla 
de lectura de un texto, si el texto está diseñado para estimular 
apropiadamente el proceso cognitivo en el alumno”. Mayer 
propone un modelo de aprendizaje llamado SOI (Seleccionar 
Organizar Integrar) que plantea estrategias para enfatizar tres 
procesos cognitivos:

¿Cómo estimular a los estudiantes a centrarse en las partes 
más importantes de la información (Seleccionar)? Como 
respuesta, propone el empleo de aspectos gráficos (como 
títulos y subtítulos, cursiva, negrita, subrayados, tamaños de 
letra grandes, viñetas, flechas, iconos, repeticiones y espacios 
en blanco); preguntas y afirmaciones sobre los objetivos 
educativos; síntesis o resúmenes de secciones para destacar la 
información pertinente.

¿Cómo podemos ayudar a los alumnos a organizar la 
información en imágenes coherentes (Organizar)? Algunas 
sugerencias para lograrlo, es organizar el contenido a partir de 
una estructura clara y explícita (modelo de contenidos), dividir 
el contenido en secciones más pequeñas, emplear locuciones 
del tipo «por esta razón» o «como consecuencia» que 
permitan transparentar la estructura del texto, usar imágenes, 
ilustraciones que guíen al estudiante a través de las secciones, 
etc.

¿Cómo podemos ayudar a los alumnos a activar y coordinar 
sus conocimientos previos (Integrar)? Para ello propone 
el uso de organizadores previos (también conocidos como 
organizadores avanzados), ejemplos prácticos, preguntas que 
busquen activar lo que el estudiante ya conoce sobre el tema a 
fin de estimular su integración con la nueva información que se 
le está presentando en el Objeto de Aprendizaje.

Fig. 12 Organización jerárquica de los contenidos

Fig. 13 Tareas y sub tareas ordenadas jerárquicamente

Fig. 14 Eje estructurante de la secuenciación

Fig. 15 Modelo de Aprendizaje SOI

PRESENTACIÓN DE LOS CONTENIDOS

FUENTE: Adaptado de Sanz, Moralejo y Barranquero, 2014.

FUENTE: Adaptado de Sanz, Moralejo y Barranquero, 2014.

FUENTE: Adaptado de Sanz, Moralejo y Barranquero, 2014.
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Pensar en que la eficiencia en el aprendizaje y la eficacia en 
la estrategia de enseñanza dependerán de cómo se configure 
el diseño de los materiales educativos, las actividades de 
un Objeto de Aprendizaje deben pensarse como actividades 
autosuficientes dependiendo de la concepción del Objeto de 
Aprendizaje. Pueden insertarse en una estrategia didáctica más 
global y combinarse con otro tipo de actividades (presenciales 
o virtuales).

Motivo por el cual, la selección de las actividades se darán en 
función de: 

1. El objetivo de aprendizaje.
2. El tipo de contenido.
3. La población destinataria.
4. El propósito de la actividad y 
5. Los procesos de aprendizaje que se pretenden estimular. 

A continuación se citan los diferentes tipos de actividades que 
se podrían incluir dentro de un Objeto de Aprendizaje.

• De Diagnóstico: buscan identificar los conocimientos 
previos, tomar conciencia acerca del grado de conocimiento los 
estudiantes en un tema en específico, permite activar lo que ya 
se conoce antes de iniciar el proceso de aprendizaje.

• De Motivación: buscan generar motivos para aprender.

• De Comprensión, aplicación, transferencia: buscan procesar, 
organizar, guardar y usar la información.

• De Integración: pretenden promover la interrelación, 
integración y síntesis de distintos saberes abordados.

Al buscar ajustar el diseño de estos materiales a 
las características particulares de los estudiantes 
destinatarios y al tomar la propuesta de Kolb/ Honey y 
Mumford en relación a los estilos de aprendizaje, se hace 
foco en las actividades que deberá incluir ese diseño 
para promover el aprendizaje. El modelo de estilos 
de aprendizaje elaborado por Kolb supone que para 
aprender algo se debe trabajar o procesar la información 
que se recibe. Kolb manifiesta que, por un lado, se puede 
empezar a partir de:

1. Una experiencia directa y concreta: alumno activo.

2. Una experiencia abstracta, que es la que se adquiere 
cuando se lee acerca de algo o cuando alguien lo cuenta: 
alumno teórico.

Las experiencias que se obtengan, concretas o abstractas, 
se transforman en conocimiento cuando se las elabora 
de alguna de estas dos formas:

1. Reflexionando y pensando sobre ellas: alumno 
reflexivo.

2. Experimentando de forma activa con la información 
recibida: alumno pragmático.

Para Kolb, un aprendizaje óptimo es el resultado de 
trabajar la información en cuatro fases:

Fig. 16 Ciclo de Kolb

3.4 	 ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS: 
DEFINICIÓN DE ACTIVIDADES
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En la práctica, los docentes suelen especializarse en una 
o como mucho dos de estas cuatro fases. El sistema 
educativo no es neutro y si se piensa en las cuatro 
fases de Kolb, es evidente que la de conceptualización 
(teorizar), es la fase más valorada, donde se favorece a 
los estudiantes teóricos por encima de todos los demás. 
Un aprendizaje óptimo requiere de las cuatro fases, 
por lo que es conveniente presentar la información del 
Objeto de Aprendizaje de tal forma que se garanticen 
actividades que cubran todas las cuatro fases de Kolb. 
De esta forma se facilitará el aprendizaje de todos 
los estudiantes, independientemente de su estilo de 
aprendizaje predominante y además se potenciará 
aquellos estilos menos predominantes.

De esta forma, el punto de partida de las tareas de diseño 
no es únicamente el contenido a transmitir, sino también, 
y fundamentalmente, las formas de organización de las 
actividades en las que se pretende que los estudiantes 
participen. Se sugiere presentar las actividades de la 
siguiente manera:

• La presentación de una actividad inicial, breve, 
que funcione como disparador del aprendizaje, 
permita contextualizar, motivar, explicitar o activar los 
conocimientos previos (Estilo Activo). Algunos ejemplos 
de estas actividades son: actividades de descubrimiento, 
de ensayo y error, juegos, completar documentos, 
formularios, operar intuitivamente sobre un escenario 
en pantalla, responder preguntas/trivias, hacer mapas 
conceptuales, buscar semejanzas y contrastes, 
seleccionar opciones en una situación, escribir un 
texto breve, operar con un software para resolver algo, 
simulaciones con consecuencias, etc.

• La presentación de una actividad de reflexión que 
permita apuntar a un aprendizaje más profundo, que 
ayude a los estudiantes a tomar consciencia de la 
importancia del tema, de cómo se vincula con la vida 
cotidiana, con la experiencia profesional, con la propia 
experiencia; a relacionar e integrar ideas, a considerar 
diferentes perspectivas, etc. (Estilo Reflexivo). Algunos 
ejemplos son: reflexionar sobre un caso/situación real; 
revisar una actividad previa para tener el panorama 
completo, pedir que vea algo desde una perspectiva 
diferente, plantearse interrogantes, del tipo: ¿por qué 
crees que esto sucedió?; ¿qué esperas qué suceda si…?; 
¿en qué situaciones podría aplicarse X?; ¿por qué es 
importante para un profesional del área saber Y?, etc.

• La presentación de una actividad que dé a los 
estudiantes herramientas para teorizar sobre el tema; 
reestructurar sus conocimientos previos, elaborar 

La misión que tiene esta etapa es evaluar el objetivo de 
aprendizaje, generando una instancia de reflexión sobre lo que 
se aprendió y lo que no, reorientando el proceso hacia nuevos 
aprendizajes, a completar lo que se desconoce y a reforzar lo 
aprendido. Pero, ¿Cómo se evalúa?

Para responder ésta pregunta y realizar una correcta 
autoevaluación se recomienda:

• Analizar la dificultad de los ítems que se proponen 
considerando el nivel de conocimiento y comprensión.

• Diseñar preguntas y tareas abiertas o cerradas generadas 
al azar, la cuales pueden ser configuradas considerando su 
número de intentos, la cantidad de tiempo para responder, 
bonificación de tiempo extra, etc.

• Redactar consignas, preguntas y opciones para que los 
alumnos adquieran una ventaja no asociada al conocimiento.
Finalmente, se recomienda generar retroalimentación al 
estudiante, en los diferentes escenarios:

1. Para cuando existan respuestas acertadas se debe de 
brindar información adicional y redirección a otras fuentes.

2. Para cuando existan respuestas erróneas, se debe de 
brindar “pistas” que permitan orientar la respuesta en un 
nuevo intento, explicar las razones por las que la respuesta es 
incorrecta e invitar a repasar ciertos temas o re direccionarlo 
hacia otras fuentes.

nuevas hipótesis para resolver problemas, etc. (Estilo Teórico). 
Algunos ejemplos son: presentación de ideas, conceptos, 
perspectivas, procesos, estrategias para resolver situaciones; 
demostraciones, elaboración de nuevas hipótesis, presentar 
ejemplos y contraejemplos, argumentaciones, debates, 
contrastar lo que sabía/pensaba sobre el tema y lo que piensa/
sabe ahora después un video, etc.

• La presentación de una actividad que le promueva la 
transferencia, proponiendo la aplicación de los conocimientos 
aprendidos en las fases previas en una situación o problema 
(Estilo Pragmático). Algunos ejemplos son: crear un documento 
para resolver una situación laboral; tomar decisiones para 
resolver un caso, usar una formula/lenguaje para crear algo, 
hacer un informe, programa, etc.

DEFINICIÓN DE ACTIVIDADES

3.5	 AUTOEVALUACIÓN
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El Diseño Multimedial de un Objeto de Aprendizaje combina 
diversas ramas del diseño (diseño gráfico, diseño editorial, 
diseño web, inclusive hasta diseño multimedia) de una manera 
interactiva, creando un vínculo participativo entre la plataforma 
virtual de aprendizaje y el alumno e integrando de manera 
compatible y estratégica, conceptos básicos de la comunicación, 
en donde, cuyo objetivo principal no solo radica en buscar la 
mejora de la experiencia educativa al captar la atención del 
estudiante, motivarlo y despertarle el interés por abordar los 
contenidos que se le presentan, sino en hacer que la plataforma 
de aprendizaje le sea usable y accesible, al optimizar el proceso 
comunicacional existente entre el estudiante y el Objeto de 
Aprendizaje durante la ausencia física de un docente. 

En la Tabla 06 se esboza un listado con varios recursos 
web y los diferentes estilos de aprendizaje a los que 
favorecen. Esta tabla fue elaborada en base a una 
revisión bibliográfica de los siguientes autores: (Alvear 
Saravia & Mora Pedreros, 2013), (Cela, Fuertes, Alonso, 
& Sánchez, 2010).

eXeLearning es una herramienta de autor, de código 
abierto (open source) que posibilita y facilita a los 
docentes la creación y publicación de contenidos 
educativos en soportes informáticos, pudiendo inclusive 
llevarlo a generar sitios web completos (páginas web 
navegables), sin necesidad de ser un experto en el 
manejo de herramientas informáticas. Su ventaja radica 

Diversas investigaciones cognitivas han demostrado que, en 
esencia, las personas aprenden de las más diversas maneras, 
lo que torna en necesaria una profunda reflexión acerca de las 
variables que influyen en su capacidad de aprender (Alonso, 
1994, 55), en donde, utilizar una herramienta de acuerdo al 
estilo de aprendizaje, permitiría fortalecer la forma en que los 
estudiantes adquieren conocimiento a partir de la oportuna 
identificación del estilo de aprendizaje más dominante. 

INTRODUCCIÓN

4.1	 HERRAMIENTAS MULTIMEDIA Y 
ESTILOS DE APRENDIZAJE

4.2	 EXELEARNING COMO 
HERRAMIENTA DE AUTOR PARA 
LA CREACIÓN DE CONTENIDOS 
EDUCATIVOS

Fig. 17 Estilos de Aprendizaje

Tabla 07. Herramientas web 2.0 según el estilo de aprendizaje del 
estudiante
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en que permite crear “la estructura medular” del Objeto 
de Aprendizaje, mediante el uso de unos componentes 
denominados “i-devices”, que nos son más que bloques 
de información agrupados por categorías y conformados 
por texto, imágenes, videos, audios, animaciones, 
contenidos interactivos (preguntas y actividades de 
diferentes tipos), etc., que son accesibles desde un 
navegador web. 

Adicionalmente esta herramienta permite que el Objeto 
de Aprendizaje pueda ser etiquetado (para etiquetar se 
hace uso de un modelo de metadatos, que consiste en 
una serie de etiquetas a llenar por parte del autor del 
Objeto de Aprendizaje para describir su contenido) y 
posteriormente empaquetado para ser distribuido y 
desplegado sobre distintos entornos y plataformas 
tecnológicas.

Una alternativa para reducir el post-efecto del color que no es 
más que un efecto causado por la fatiga del sistema visual, es el 
hacer uso de un sistema de procesos oponentes. Este sistema 
se basa en la teoría de que, el post-efecto del color se produce 
cuando se observa un elemento de un color primario o saturado 
por un tiempo prolongado, entonces el sistema sensorial de la 
vista se adapta a ese color específicamente y lo inhibe, dejando 
ver su color opuesto. 

Por lo que ésta teoría propone que si bien es factible el uso de 
elementos visuales que utilicen una paleta cromática altamente 
contrastante para captar la atención del observador dentro 
de un entorno de visualización, hay que evitar su utilización, 
debido a que terminan sobre estimulando el sistema visual. Lo 
que permite recomendar dos tipos de mezclas o contrastes a 
evitar dentro de cualquier interfaz:

1. Colores altamente contrastantes, es decir, los colores que 
se encuentran diametralmente opuestos dentro del círculo 
cromático, lo recomendable es elegir un color y utilizar los 
colores adyacentes para conformar la paleta cromática a utilizar 
dentro del desarrollo de la interfaz.

Si bien los seres humanos poseemos características 
tanto físicas como psicológicas que nos definen como 
individuos únicos, con gustos, intereses, necesidades, 
deseos, valores y hasta prioridades específicas, también 
existen características y rasgos innatos de índole físico 
y psicológico que compartimos o tenemos en común 
con otros seres humanos que nos definen como especie 
y que podríamos encontrar revelados dentro de la 
conducta humana.

Considerando lo anterior y que la interacción entre 
el estudiante y el Objeto de Aprendizaje se realizará a 
través de la pantalla de un computador, se empezará 
analizando los aspectos sensoriales y perceptuales que 
se ven involucrados en este proceso de interacción, un 
proceso de reconocimiento e interpretación, dado que 
ante una realidad percibida de una determinada manera, 
la interpretación personal que sobre ella se hiciera podría 
dar como resultado diferentes respuestas cognitivas. 

Fig. 18 Circulo Cromático

4.3 DISEÑO DE LA INTERFAZ: 
FACTORES TECNOLÓGICOS Y 
FISIOLÓGICOS A CONSIDERAR 
DURANTE LA PRESENTACIÓN 
DE LA INFORMACIÓN 

INTRODUCCIÓN

SISTEMA DE PROCESOS OPONENTES 
Y PAUTAS PARA LA SELECCIÓN DEL 
COLOR
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Lo que permite desarrollar sistemas visualmente equilibrados en entornos en donde es necesario 
trabajar con elementos gráficos, incluyendo el texto, que en ocasiones da la sensación de estar 
vibrando, debido a los problemas de enfoque que éste fenómeno ocasiona, derivan en la ilegibilidad 
del mismo. 

La aplicación de estos conocimientos junto con variadas investigaciones psicológicas desarrolladas 
con respecto a éste tema, ha permitido que en la actualidad se disponga de guías para la selección 
del color como la ofrece en la siguiente tabla. Guías que podrían ser tomadas como referente en el 
caso de la interfaz de cualquier Objeto de Aprendizaje a desarrollar.

2. La combinación de colores primarios oponentes dentro de 
un mismo elemento gráfico.

Fig. 19 Sistema de procesos oponentes primarios

Tabla 08. Guía general para la selección del color en interfaces interactivas

Tabla 09. Guía para la selección del color en interfaces interactivas - pantallas de visualización de datos

FUENTE: J. L. V. J. J. C. D. 
Toni Granollers i Saltiveri, 

Diseño de sistemas 
interactivos centrados en 

el usuario, Primera ed., 
Barcelona: Editorial UOC, 

2005

FUENTE: J. L. V. J. J. C. D. 
Toni Granollers i Saltiveri, 

Diseño de sistemas 
interactivos centrados en 

el usuario, Primera ed., 
Barcelona: Editorial UOC, 

2005

2  Video Inverso: es una técnica de despliegue de pantalla mediante la cual se invierte el fondo y el texto o los colores.
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Las alternativas del uso de las diferentes áreas de ejecución 
modal que se pueden conformar de acuerdo a la división lógica 
propuesta y en base a los posibles escenarios de interacción 
entre el alumno y el Objeto de Aprendizaje, son:

1. Eventos que requieran una participación forzosa del 
estudiante: aplicable a eventos en donde la interfaz posea 
prioridad sobre el resto de contenidos y sea necesario entrar 
en interacción únicamente con el Objeto de Aprendizaje, 
inhibiendo los factores que podrían llegar a distraer o a afectar 
la concentración. El área propuesta estará determinada por la 
celda (C3) o por las celdas centrales (B2:D4), a fin de generar 
una interferencia visual (Fig. a).

1.1. Cuadros de diálogo: son elementos que además de 
permitir una comunicación simple y directa, permiten 
llevar un control del flujo de los eventos o interrumpir 
su ejecución. Estará determinada como mínimo por una 
celda (C3) y como máximo por el área comprendida por las 
3 celdas centrales (B3:D3). (Fig. b).

Considerando que el Objeto de Aprendizaje, no es una 
herramienta educativa de uso continuo, sino para ser 
accedida durante periodos cortos de tiempo, es factible 
dividir el área de visualización del monitor, en áreas 
lógicas de ejecución modal, sobre las cuales estarían 
distribuidos los elementos gráficos que lo conforman 
(ventanas, cuadros de diálogo, menús, iconos, botones, 
etc.) de acuerdo a su función y de la interacción necesaria 
por parte del estudiante, cuya finalidad sería la de 
servir de filtro o para restringir el tipo y la cantidad de 
información que podría ser analizada en un determinado 
momento y de forma simultánea. Motivo por el cual se 
propone una matriz lógica de 5 filas por 5 columnas, 
con un formato similar a una hoja de Excel, en donde las 
alternativas del uso de las celdas se analizarán en base 
a los posibles escenarios de interacción entre el alumno 
y el Objeto de Aprendizaje. 

Fig. 20 División lógica del área de visualización

Fig. 21 Comportamiento de la interfaz por eventos

DIVISIÓN LÓGICA DEL ÁREA DE 
TRABAJO

ESCENARIOS DE INTERACCIÓN Y 
DIVISIÓN LÓGICA DEL MONITOR
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2.2. Acceso a información y funciones secundarias a través 
de elementos verticales: en caso de tener que colocar un 
elemento que visualmente necesite ser percibido como un 
componente en posición vertical que cognitivamente suele 
ser utilizado para listar información, éste debe de ser ubicado 
en el lado izquierdo (A2:A4) en caso de que la información a 
visualizar se desee que esté disponible continuamente, (Fig. a), 
o en el lado derecho (E2:E4) en caso de que se desee acceder 
a información ocasional que podría variar en el transcurso del 
tiempo (Fig. b).

El término comprensión intuitiva hace referencia al 
conocimiento asociativo previo de la función que cumplen 
los diferentes elementos gráficos dentro de una interfaz 
(iconos, botones, menús, etc.) incluso antes de recurrir o 
hacer uso de ellos, considerando de que el ser humano 
adquiere parte de su conocimiento a través de procesos 
continuos de inferencia. 

Por lo que, si bien existen estudios, instrucciones y 
normas tanto generales como específicas a seguir 
durante el desarrollo de las interfaces dentro de 
diversos dispositivos, estos estándares basan sus 
especificaciones en 2 conceptos básicos, esenciales 
y necesarios que hay que tener en cuenta durante el 
proceso de diseño e implementación de una aplicación 
como puede ser un Objeto de Aprendizaje y son:

1. “Visibilidad: Para poder concebir una acción sobre un 
objeto, éste objeto debe de estar visible. 

2. Comprensión intuitiva: “El objeto debe de evidenciar 
en que parte tenemos que hacer la acción y como la 
tenemos que hacer.” (Toni Granollers i Saltiveri, 2005, 
pág. 25). 

Considerando que, para entender una imagen a diferencia 
de un texto que se suele utilizar para representar la idea 
que concibe o forma un entendimiento del objeto que 
se está queriendo comprender, no se necesita acceder 
o conocer su código fonológico a fin de determinar 
su significado, motivo por el cual, una imagen tiene 
superioridad sobre una palabra. Lo que permite 
generar objetos que no tienen que ser reconocidos ni 
categorizados para que su función sea identificada, pero 
para lo cual deben cumplir los siguientes requisitos:

1. Forma funcional: La analogía entre la forma del objeto 
y su función debe ser tan clara como sea posible, además 
de que la diferencia entre el objeto real y el objeto 
representado debe ser la menor posible, a fin de que 
pueda ser fácilmente identificado.

2. Visibilidad al usuario: Los elementos que se requieren 
que sean visibles para el usuario, siempre deben estar 
presentes dentro de las interfaces que conforman el 
sistema.

	 a. Los elementos gráficos deben de presentarse 
en la misma posición a lo largo de todas las interfaces 
que conforman el sistema, a fin de facilitar su ubicación y 
el entendimiento de su uso durante la navegación por el 
sistema.

Fig. 23 Acceso a información y funciones secundarias a través de elementos 
verticales

COMPRENSIÓN INTUITIVA
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	 b. Los elementos gráficos deben de ser fácilmente diferenciables, lo que significa que 
no solo deben de ser perceptibles, sino que se deben poder discriminar fácilmente del resto de 
elementos.
	 c. Los elementos gráficos deben evitar tener varias interpretaciones, debido a que una 
imagen suele ser altamente interpretativa a diferencia del texto, especialmente cuando se trata de 
representar gráficamente objetos o acciones complejas.

3. Acción Coherente: La acción posterior al accionamiento de un objeto debe ser coherente con su 
comprensión intuitiva a fin de facilitar su uso y posterior aprendizaje.

4. Relatividad del observador: Evitar posibles ambigüedades en cuanto a la función que cumple un 
objeto dentro de la interfaz. 

Los mismos hábitos de lectura que son empleados al momento de leer un libro, el cerebro emplea 
al momento de leer una revista, un periódico, etc., o cualquier otro bloque de texto, inclusive si éste 
bloque de texto se encontrase emplazado sobre un soporte digital, un factor del cual dependerá la 
efectividad del Objeto de Aprendizaje y que será analizado durante el desarrollo de ésta sección.
Motivo por la cual, es indispensable el empezar con una revisión de los criterios tradicionalmente 
utilizados al momento de dar formato y estructurar un bloque de texto, a fin de que su composición 
visual y estructura formal, perceptualmente faciliten su lectura dentro de cualquier soporte.

El movimiento de un elemento gráfico observado sobre la pantalla de un monitor así como el del 
observador, podrían alterar la legibilidad de los elementos que conforman el Objeto de Aprendizaje, 
debido a que al existir movimiento de uno o ambos elementos (estudiante o imagen en el monitor) 
se produce una disminución en el nivel de percepción visual, una condición que se puede atenuar y 
hasta corregir mediante un aumento en el contraste entre el fondo y el objeto observado. Razón por 
la cual se recomienda agrupar los elementos gráficos que conforman la interfaz en contenedores 
visuales monocromáticos que neutralicen el movimiento de la imagen de fondo al utilizar colores 
claros sobre un color de texto oscuro o viceversa, por ejemplo:

Tabla 10. Comprensión intuitiva por asociación visual

ORGANIZACIÓN PERCEPTUAL DE BLOQUES DE TEXTO

COLOR Y CONTRASTE
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La información textual se puede llegar a jerarquizar mediante 
una variación del color, tamaño, o colocación en negritas de 
la fuente tipográfica, sin que esto signifique que un bloque 
de texto deje de percibirse como una estructura visualmente 
ordenada sobre la cual variar y dirigir la lectura, ya que 
permite discriminar y resaltar visualmente la información más 
significativa de cada párrafo, evitando que visualmente se 
perciba toda la información como un solo conjunto.

Para lo cual diversos estudios determinan que el tamaño mínimo 
a utilizar para bloques de texto debería encontrarse entre los 
10 a 13 puntos sobre soportes digitales, es decir que el texto 
utilizado para distinguir opciones o funciones debe tener por 
lo mínimo 14 puntos y adicionalmente podría encontrarse en 
negrita para generar la percepción de una mancha tipográfica, 
o en otro color para resaltar el texto en cuestión, con el objetivo 
de hacer más evidente lo anteriormente analizado.

El tipo de alineación con el que se distribuye la 
información dentro de un párrafo puede perjudicar o 
favorecer la legibilidad del mismo, debido a que cada 
opción de alineación aporta beneficios y problemas 
durante el proceso de lectura. A continuación se detallan 
cada una de las alternativas:

1. Alineado a la izquierda: Considerado la más 
eficiente, debido a ser un alineado auto adaptativo que 
independientemente de la longitud del texto y el tamaño 
del párrafo, se encuentra definido por la resolución de 
la pantalla en los soportes digitales, en donde, tanto las 
palabras como los caracteres se encuentran distribuidos 
uniformemente sobre un renglón. Lo que da como 
resultado que a medida que el ojo va identificando los 
caracteres distribuidos a lo largo de una línea de texto, 
simultáneamente vaya trazando un trayecto uniforme 
a intervalos continuos, por lo que, el cerebro puede 
priorizar la tarea de generar morfemas en lugar de 
calcular y definir puntos de fijación, lo que produce que 
un bloque de texto además de ser legible, pueda ser 
comprendido en un lapso de tiempo menor. 

2. Alineado a la derecha: A pesar de poseer las mismos 
propiedades que la alineación anterior, al encontrarse el 
texto alineado en dirección opuesta al que habitualmente 
se acostumbra leer, ocasiona dificultades al sentido de la 
vista durante la determinación de los puntos de fijación 
del ojo luego de un salto de línea. Por lo que se recomienda 
su utilización en bloques de texto de mediana longitud.

JERARQUIZACIÓN DEL TEXTO ALINEACIÓN DEL TEXTO

Fig. 24 Color y contraste - Ejemplo Fig. 25 Jerarquización tipográfica - Ejemplo

FUENTE: Nielsen, J. (2000). Designing web usability. Indianapolis: New Riders 
Publishing.

FUENTE: Nielsen, J. (2000). Designing web usability. Indianapolis: 
New Riders Publishing.
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3. Alineación Justificada: Es el tipo de alineación 
utilizada por defecto dentro de soportes impresos, 
que permite al lector percibir a cada hoja como un 
bloque individual de información. Sin embargo, no es 
recomendable su aplicación dentro de soportes digitales, 
en donde, el utilizar este tipo de alineación origina que se 
generen espacios de longitud variable entre palabras y/o 
caracteres que hacen a los textos menos legibles. 

4. Alineación centrada: Recomendable para ser utilizada 
dentro de bloques de texto cuya longitud no supere las 
4 palabras como máximo, por ejemplo, el texto utilizado 
para definir una opción dentro de un menú. Debido a que 
cada línea suele empezar a una altura diferente, lo que 
ocasiona que el sistema visual tenga que enfrentarse 
dentro de un mismo párrafo con los problemas 
mencionados en los dos primeros incisos.

5. Alineaciones asimétricas: Es el tipo de alineación más 
eficiente que se puede emplear, pero también la más 
difícil de obtener. Consiste en fragmentar un bloque de 
texto en unidades de significado que no solo faciliten el 
proceso de lectura sino su posterior entendimiento.

Razón por la cual, se recomienda utilizar alineación de 
texto a la izquierda dada las ventajas que presentan 
sobre el resto de alternativas analizadas, puesto a que 
aunque es posible una justificación especifica mediante 
hojas de estilo, pueden existir casos en los que no 
funcionen educadamente.

Se recomienda limitar el uso de texto en mayúscula 
exclusivamente solo a menús, títulos de párrafos, o para 
resaltar textos cortos, debido a que por su estructura 
morfológica más compleja, al igual que su habitual mayor 
tamaño comparado con su símil en minúscula, no solo brinda 
mayor información visual por carácter, sino que en esencia, 
resulta ser sumamente útil cuando se pretende resaltar un 
texto corto o focalizar la atención sobre un punto específico 
dentro de bloques de texto extensos debido a la mancha 
tipográfica que genera.

Finalmente se procede a mencionar un grupo de lineamientos 
a tener en cuenta, considerando que el Objeto de Aprendizaje 
posee un porcentaje altamente informativo, que permitan 
hacer legible y sobre todo entendible ésta información. Siendo 
las principales las siguientes:

1. No se debería de utilizar más de dos familias o fuentes 
tipográficas diferentes, debido a que la función del texto 
dentro del sistema es de índole informativo y no decorativo u 
ornamental, por lo tanto, es primordial proveer al estudiante de 
una homogeneidad y habitualidad visual durante el proceso de 
lectura.

2. Las letra “cursiva” posee una estructura morfológica 
compleja comparada con su equivalente “normal” a la cual el 
sistema visual se encuentra ya habituado, lo que si bien no las 
convierte en poco legibles si incrementa el tiempo necesario 
para ser reconocidas.

3. Evitar el uso de texto subrayado, debido a que todo usuario 
familiarizado con internet podría asociar el texto subrayado con 
un vínculo web, lo que ocasionaría que el Objeto de Aprendizaje 
empiece a generar ambigüedades dentro del sistema perceptivo 
del estudiante.

4. Recurrir al uso de viñetas (bullets) y sangrías (indent) 
únicamente en casos en los que se desee estructurar la 
información, separar conceptos y subordinar bloques de texto, 
que ayuden a mejoran la lectura y el entendimiento del mismo.

USO DE MAYÚSCULAS.

RECOMENDACIONES GENERALES

Fig. 26 Alineación del texto - Ejemplo

Fig. 27 Uso de Mayúsculas - Ejemplo

Fuente: Nielsen, J. (2000). Designing web usability. Indianapolis: 
New Riders Publishing.

Fuente: Nielsen, J. (2000). Designing web usability. Indianapolis: 
New Riders Publishing.
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Fig. 28 Estructura lineal simple

Fig. 29 Estructura Lineal Ramificada

Fig. 30 Estructura Jerárquica

	 Fig. 31 Estructura de Red

Durante el proceso de diseño multimedial del Objeto de 
Aprendizaje, la organización de los contenidos ha de seguir una 
secuencia que va de lo conocido a lo desconocido, lo inmediato 
a lo mediato, lo concreto a lo abstracto y lo fácil a lo difícil. Esta 
organización está relacionada, cuando hablamos de soportes 
informáticos, con el diseño de la navegación, en donde, es 
posible organizar en cuatro estructuras básicas la presentación 
de los contenidos: estructura lineal simple, estructura lineal 
ramificada, estructura jerárquica, estructura en red.

Esta estructura se adecua a contenidos relacionados con 
habilidades (hacer cosas) y también con destrezas cognitivas 
simples (recordar, comprender, comparar). Se usa cuando 
se puede jerarquizar perfectamente el conocimiento y las 
habilidades que se pretende que aprendan, es decir, que unas 
se basan en otras.

Los usuarios pueden realizar itinerarios diferentes en función de 
sus intereses o conocimientos previos. Puede haber secuencias 
obligatorias u optativas. 

Una buena forma de organizar el contenido cuando este 
es complejo. Los conceptos se fragmentan en temas 
más específicos.

Es utilizada cuando no se desea restringir al usuario las 
rutas para acceder a los contenidos.

4.4 FLUJO DE LA INFORMACIÓN: 
NAVEGACIÓN 

ESTRUCTURA LINEAL SIMPLE

ESTRUCTURA LINEAL RAMIFICADA

ESTRUCTURA JERÁRQUICA

ESTRUCTURA DE RED
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La metodología a continuación propuesta, servirá de guía 
para el Diseño, la Creación y la Evaluación de Objetos de 
Aprendizaje, ésta metodología formula un conjunto de 
5 fases que marcan el camino a seguir al momento de 
materializar un Objeto de Aprendizaje, siendo ésta el 
resultado del estudio y compendio de 19 metodologías 
de facto utilizadas en Iberoamérica, mismas que han 
sido ampliamente utilizadas en el diseño y creación de 
material educativo digital. 

Estas fases tienen como propósito guiar al docente en 
el diseño de un Objeto de Aprendizaje, para lo cual, se 
dan una serie de directrices que permiten que sea él 
quien tome las decisiones importantes en relación a la 
planificación del aprendizaje por medio del Objeto que se 
plantea desarrollar. 

Motivo por el cual, ésta metodología está pensada en 
aquellos docentes que no disponen en sus instituciones 
de un equipo multidisciplinar que se encargue de dar el 
soporte necesario para la creación de material educativo 
digital, teniendo de esta forma que, ser el docente, quien 
se encargue de todo el proceso de desarrollo. La figura 
a continuación ilustra las fases propuestas por ésta 
metodología:

Fig. 32 Fases de DICREVOA 2.0

INTRODUCCIÓN 
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En esta fase se hace un levantamiento de información acerca de la necesidad del Objeto de 
Aprendizaje y los destinatarios del mismo, motivo por el cual se ve involucrado directamente 
el autor. En la Tabla 10 que se encuentra a continuación se presenta una plantilla que se puede 
utilizar para recabar dicha información.  

En la sección de Anexos (Tabla 24) se presenta un ejemplo de ésta plantilla utilizada en la producción 
de un Objeto de Aprendizaje.

5.1	 FASE DE ANÁLISIS 

Tabla 11. Análisis de las necesidades del Objeto de Aprendizaje
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En relación al diagnóstico del perfil del estudiante, es posible utilizar el cuestionario CHAEA, 
analizado dentro de la sección 1 del presente documento, mismo que puede ser utilizado para 
recopilar información sobre un grupo de estudiantes y establecer su perfil de aprendizaje, como el 
caso planteado en el siguiente ejemplo:

Realizando el análisis de los estilos de aprendizaje en un curso de estudiantes se han obtenido que 
las medias entre todo el grupo para reflexivos es 16.12, activo 10.27, pragmático 11.92 y teórico 
13.02, esto puede evidenciarse en la gráfica adjunta, donde el estilo predominante es el reflexivo, 
no obstante se mantiene una similitud para activo y pragmático.

Fig. 33 Resultados de aplicar el Test CHAEA

5.1.1 DEFINICIÓN DEL PERFIL DE APRENDIZAJE DEL 
ESTUDIANTE MEDIANTE EL USO DEL CUESTIONARIO CHAEA
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En esta fase se elabora el diseño del Objeto de Aprendizaje, tanto desde la perspectiva educativa 
como desde la perspectiva tecnológica. Se trabajan aspectos referentes al diseño instruccional así 
como al diseño multimedial, por lo tanto, se recomienda tener presente la siguiente plantilla para 
realizar ésta tarea, de la cual en las siguientes secciones se describe detalladamente cada uno de 
sus componentes y su forma de llenado, un proceso que debe considerarse obligatorio dentro de 
esta etapa.

En la sección de Anexos (Tabla 25) se presenta un ejemplo de ésta plantilla utilizada en la producción 
de un Objeto de Aprendizaje.

5.2	 FASE DE DISEÑO

Tabla 12. Análisis de las necesidades del Objeto de Aprendizaje
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En esta fase se debe abordar el diseño educativo del Objeto de Aprendizaje, 
para esto es importante definir algunos aspectos relacionados con el diseño del 
objetivo de aprendizaje, los contenidos, las actividades basadas en el ciclo de Kolb 
y la autoevaluación. La herramienta de autor eXeLearning, facilitará la creación 
del Objeto de Aprendizaje por medio de sus i-devices. 

La tabla a continuación presenta un resumen de los i-devices de eXeLearning y el 
estilo de aprendizaje que potencia:

Tabla 13. i-devices y estilos de aprendizaje 
que fomentan.

5.2.1	DISEÑO INSTRUCCIONAL EN EL OBJETO DE 
APRENDIZAJE
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En esta fase es fundamental identificar la estructura que tendrá el Objeto de Aprendizaje, por lo 
tanto, es de suma importancia conocer que i-device de eXeLearning se utilizará para presentar los 
objetivos, los contenidos, actividades y la autoevaluación.

En la sección de Anexos (Tabla 26) se presenta un ejemplo de ésta plantilla utilizada en la producción 
de un Objeto de Aprendizaje.

Primero, para este contexto un Objeto de Aprendizaje debe tener un único objetivo de aprendizaje. 
Segundo, se utilizará las clasificaciones o taxonomías que identifican niveles de complejidad 
progresivos de operaciones cognitivas que permitirán definir los objetivos utilizando los verbos 
asociados a la categoría que necesitemos, por ejemplo:

1. Recordar: Reconocer, listar, describir, identificar, recuperar, localizar.
2. Comprender: Interpretar, resumir, inferir, clasificar, comparar, explicar, traducir.
3. Aplicar: Ejecutar, implementar, desempeñar, usar
4. Analizar: Discriminar, distinguir, seleccionar, integrar, estructurar, delinear.
5. Evaluar: Revisar, criticar, experimentar, juzgar, probar, detectar, monitorear.
6. Crear: Diseñar, construir, producir, idear, trazar, elaborar, generar, inventar.

Utilizando el listado anterior, la formulación nace a partir de la utilización de uno de los verbos más 
el contenido específico que abordará el Objeto de Aprendizaje y finalmente incorporar la condición 
o circunstancia en la que se espera que ocurra el desempeño del estudiante.

Tabla 14. Estructura interna del Objeto de Aprendizaje y  los I-devices a utilizarse.

Fig. 34 Formulación de los objetivos de aprendizaje.

ESTRUCTURA INTERNA DEL OBJETO DE APRENDIZAJE.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
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Abordar el contenido de un Objeto de Aprendizaje 
implica considerar algunos aspectos importantes como 
son (Sanz, Moralejo y Barranquero, 2014):

1. Selección de los contenidos: se debe definir que se va 
a incluir y que no.

2. Organización y secuenciación de los contenidos: 
se debe identificar el tipo de contenido (conceptual, 
procedimental, condicional) para poder organizarlo 
de forma adecuada, ya sea de una forma jerárquica, 
organizándolos en tareas y sub tareas o proponiendo 
un eje-problema que permita abordar cada una de los 
subtemas.

3. Presentación de los contenidos: se aplica el modelo 
SOI (Seleccionar, Organizar, Integrar) de Mayer para 
enfatizar tres procesos cognitivos: 
	 a. Atención a la información relevante, 
	 b. Organización de la información en 
representaciones coherentes, 
	 c. Integración de la información en los 
conocimientos previos.

En base a estas fases, se sugiere presentar una actividad inicial 
breve como disparador del aprendizaje, luego una actividad de 
reflexión que permita desarrollar un aprendizaje más profundo, 
posterior a esto una actividad que les dé a los estudiantes 
herramientas para teorizar sobre el tema y por último una 
actividad que promueva la transferencia proponiendo la 
aplicación de los conocimientos aprendidos en una situación o 
problema.

Las actividades deben estar pensadas en función 
del objetivo de aprendizaje, el tipo de contenido, la 
población destino y los procesos de aprendizaje que 
estimula, para esto las actividades que se planteen 
pueden ser diagnósticas, de motivación, de comprensión/
aplicación/transferencia y de integración(Sanz, Moralejo 
y Barranquero, 2014). Sin embargo, según Kolb un 
aprendizaje óptimo es el resultado de trabajar los 
contenidos en cuatro fases:

La autoevaluación permite evaluar el objetivo de aprendizaje, 
generando una instancia de reflexión sobre lo que se aprendió y 
lo que no. Reorientando el proceso hacia nuevos aprendizajes, 
a completar lo que no se sabe y a reforzar lo aprendido. Se 
recomienda analizar la dificultad de los ítems que se proponen 
considerando el nivel de conocimiento y comprensión; y diseñar 
preguntas y tareas abiertas o cerradas. Es recomendable 
retroalimentar al estudiante, por lo que cuando existan 
respuestas acertadas se debe brindar información adicional y 
redirección a otras fuentes, caso contrario si existen respuestas 
erróneas se debe brindar “pistas” que permitan orientar la 
respuesta en un nuevo intento, explicar las razones por las que 
la respuesta es incorrecta, invitar a repasar ciertos temas o re 
direccionarle a otras fuentes. Para esto se utilizará el campo 
de retroalimentación que tienen los i-devices para realizar 
preguntas. 
Se recomienda utilizar los siguientes i-devices: 

• Pregunta de elección múltiple. 
• Pregunta de selección múltiple. 
• Pregunta de verdadero/falso y actividad de espacios en 
blanco. 
• i-device con retroalimentación.

En esta fase se debe abordar los siguientes puntos en relación 
al diseño multimedial de las pantallas:

Fig. 35 Ciclo de Kolb

CONTENIDOS DEL OBJETO DE 
APRENDIZAJE

ACTIVIDADES

AUTOEVALUACIÓN

5.2.2	DISEÑO MULTIMEDIAL DEL OBJETO 
DE APRENDIZAJE
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Se debe indicar cuál es el diseño de la interfaz del Objeto de Aprendizaje, es posible utilizar plantillas 
que utilicen metáforas en relación al tema a tratarse. Esto va a depender de la herramienta que 
se utilice posteriormente para implementar el diseño del Objeto de Aprendizaje. Se recomienda 
utilizar hojas e estilos en cascada (CSS) o plantillas desarrolladas para dar soporte a páginas web 
(HTML).

Se debe especificar la estructura de las pantallas que tendrá el Objeto de Aprendizaje, se debe 
seleccionar uno de los 4 diseños mencionados en este trabajo, como son:

1. Bloque de navegación a la izquierda
2. Bloque de navegación arriba
3. Bloque de navegación derecha
4. Bloque combinado.

La organización de los contenidos ha de seguir una secuencia que va de lo conocido a lo 
desconocido, lo inmediato a lo mediato, lo concreto a lo abstracto y lo fácil a lo difícil. Por ejemplo, 
se puede recomendar utilizar una estructura simple, en la cual se puede jerarquizar perfectamente 
el conocimiento y las habilidades que se pretende que aprendan; o también la estructura lineal 
ramificada, en la cual los usuarios pueden realizar itinerarios diferentes en función de sus intereses 
o conocimientos previos. 

DISEÑO DE LA INTERFAZ

ESTRUCTURA DE LAS PANTALLAS:

NAVEGACIÓN:

En esta fase, mediante el uso de herramientas informáticas, se armará la estructura del esquema 
general del Objeto de Aprendizaje elaborado en la fase de diseño. Se recomienda utilizar 
herramientas de autor que permitan integrar cada uno de los elementos contemplados en la fase 
anterior, como por ejemplo eXeLearning, que es una herramienta de autor que puede ser utilizada 
al momento de armar la estructura del Objeto de Aprendizaje. 
A continuación se presenta algunos programas informáticos (software) que pueden ser utilizados 
para generar actividades, presentar información, generar evaluaciones, etc.: 

5.3	 FASE DE IMPLEMENTACIÓN
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Tabla 15. Herramientas de autor para la generación de Objetos de Aprendizaje.
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Los metadatos son una parte importante para lograr la localización de los materiales educativos 
digitales en los repositorios que los contienen, puesto que estos describen su contenido, es decir, 
los metadatos no son más que datos que describen otros datos que identifican a un Objeto de 
Aprendizaje de forma específica. Considerando que éste no es un concepto nuevo, sino que se 
originó en medio del mundo de las bibliotecas como una forma tradicional de identificar y gestionar 
libros y archivos, en donde, las posibilidades de intercambio de información no solo incrementó la 
popularidad del término sino que torno en imprescindible, la necesidad de describir estándares 
que posteriormente permitan unificar un criterio al momento de buscar un Objeto de Aprendizaje 
dentro de un repositorio.

Actualmente existen varios estándares para metadatos siendo los principales: Dublin Core 
Metadata Initiative (DCMI) que tiene 15 etiquetas para describir el material digital, Learning Object 
Metadata (LOM) con 9 etiquetas principales de las que se desprenden más etiquetas, Metadata 
Learning Resource (MLR) utilizado para anotaciones semánticas. Siendo el primer mencionado en 
ser analizado dentro de este documento, debido a que es el estándar de metadatos más extendido 
y por lo tanto más popularmente utilizado al momento de describir material digital como video, 
sonido, imágenes, textos y páginas web.

Una de las principales ventajas del estándar Dublin Core Metadata Initiative (DCMI) gracias a la 
cual se ha hecho tan popular, es su simplicidad y escalabilidad, por ejemplo los repositorios que 
trabajan con éste estándar solo necesitan convenir en el formato de los metadatos que ambos 
manipulan al momento de querer interactuar entre sí, maximizando de esta forma el alcance que 
podría llegar a alcanzar una búsqueda específica, motivo por el cual este estándar adicionalmente 
es utilizado para almacenar los metadatos de los Objetos de Aprendizaje dentro de los Repositorios 
Digitales como por ejemplo DSpace o AGORA.

DSpace es un repositorio que tiene como objetivo almacenar, maximizar la visibilidad y asegurar la 
preservación digital de la producción académica y científica, permitiendo el libre acceso a diversos 
documentos producidos por diferentes miembros de la comunidad académica como resultado de 
sus actividades de investigación y docencia, mientras que la gestión de AGORA está orientada a la 
catalogación, composición y transformación de recursos instruccionales en Objetos de Aprendizaje 
basados en los estándares internacionales más aceptados. Además incluye mecanismos de 
generación automática de metadatos para Objetos y Diseños de Aprendizaje.

La herramienta eXeLearning permite crear un conjunto de metadatos bajo el estándar DCMI al 
ofrecer la posibilidad de recopilar información relativa a detalles informativos y descriptivos en una 
ficha, misma que posteriormente será almacenada conjuntamente con el Objeto de Aprendizaje. 
Siendo la estructura de dicha ficha la que se detalla a continuación: 

5.3.1 METADATOS

5.3.1.1 LOS ESTÁNDARES DE METADATOS EN EXELEARNING: 
DUBLÍN CORE
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Tabla 16. Ficha de metadatos Dublin Core.
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Una de las características de mayor importancia con la que cuentan los Objetos de Aprendizaje es 
su nivel de granularidad. Esta característica se encuentra relacionada con el grado de reutilización 
que puedan tener el Objeto de Aprendizaje sobre distintos contextos, ya sean tecnológicos y 
educativos. Si un Objeto de Aprendizaje cuenta con una granularidad fina, permite que pueda ser 
reutilizado sobre distintos contextos educativos y facilita su uso para que pueda ser ensamblado 
junto con otros Objetos de Aprendizaje para formar colecciones de mayor tamaño tales como 
lecciones, unidades, módulos, etc.

Morales et al. (2013) propone una clasificación de Objetos de Aprendizaje basada en los niveles 
de granularidad de (IEEE LOM (2002), estos niveles abarcan Objetos de Aprendizaje de nivel 1 al 4, 
donde el nivel 1 se refiere al nivel más atómico o granular de agregación, por ejemplo: imágenes, 
segmentos de texto o vídeos y el nivel 4 se refiere al nivel de mayor agregación como es un curso 
compuesto por un conjunto de módulos (Objetos de Aprendizaje de nivel 3).

Sin embargo bajo la definición adoptada por los autores de este documento, se proponen los 
siguientes niveles de agregación:

• Nivel 1: Se refiere al nivel más atómico o granular de agregación, y que corresponde a los recursos 
digitales, por ejemplo: imágenes, segmentos de texto o vídeos.

• Nivel 2: Se refiere a objetos digitales de nivel 1 y que tienen asociado un texto descriptivo. A estos 
les llamaremos objetos de información.

• Nivel 3: Se refieren a los Objeto de Aprendizaje, puesto que cuentan con objetos de información 
(contenido), actividades, autoevaluación y un objetivo específico de aprendizaje. 

• Nivel 4: Se refiere a una lección, compuesta por un conjunto de Objeto de Aprendizaje (nivel 3) y 
que se han ensamblado para formar un Objeto de Aprendizaje con un nivel de granularidad gruesa.

• Nivel 5: Se refiere a un módulo de aprendizaje compuesto por un conjunto de lecciones (Objetos 
de Aprendizaje de nivel 4).

• Nivel 6: Se refiere a un curso compuesto por un conjunto de módulos (Objetos de Aprendizaje de 
nivel 5).

En consecuencia un conjunto de objetos de aprendizaje pueden conformar una lección, un módulo 
o un curso. Para esto, los niveles de agregación se pueden construir siguiendo los siguientes pasos: 

1. Análisis de necesidades de la lección/módulo/curso: Se recomienda utilizar la plantilla que se 
encuentra a continuación.

5.3.2 ENSAMBLAJE DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE
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Tabla 17. Análisis de las necesidades de la Lección/Módulo/Curso.
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2. Análisis del Diseño de la lección/módulo/curso: Se recomienda utilizar la plantilla que se 
encuentra a continuación.

5.3.2 ENSAMBLAJE DE LOS OBJETO DE APRENDIZAJE

Tabla 18. Plantilla para la fase de Diseño de la Lección/Módulo/Curso

FUENTE: Características de cada estilo según Alonso C, Domingo J, Honey P (1994), “Los estilos de aprendizaje: 
procedimientos de diagnóstico y mejora”, Ediciones Mensajero, Bilbao, pp. 104-116
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3. Aplicar la fase de implementación, considerando 
la importación de la lista de Objeto de Aprendizaje a 
utilizar.

4. Aplicar la fase de evaluación.

5. Aplicar la fase de publicación.

5.4.1	HERRAMIENTAS DE EVALUACIÓN 
DESDE LA PERSPECTIVA DEL 
ESTUDIANTE: CUESTIONARIO CUSEOA

Se podría mencionar que un Objeto de Aprendizaje 
es de calidad cuando es eficaz, tanto didáctica como 
tecnológicamente, es decir, que además de promover 
buenos resultados académicos es un buen producto 
informático que cumple con las cualidades de ser 
interoperable, educativo, generativo, accesible y 
reutilizable. Por lo tanto, se torna en necesaria una 
evaluación de la calidad del Objeto de Aprendizaje que 
permita: 

1. Ayudar a sus autores a innovar y crear mejores 
materiales didácticos en formato digital, se aplica a la 
fase de implementación de los mimos, de forma que 
vayan guiando la toma de decisiones y acciones que 
permitan la obtención de mejores puntuaciones en la 
evaluación de calidad. 

2. Servir para estimar la dedicación que requiere la 
producción de Objeto de Aprendizaje de calidad.

3. Ayudar a los docentes y estudiantes a localizar en los 
ROAs los Objetos de Aprendizaje más adecuados a sus 
necesidades didácticas y metodologías.

En esta fase se evalúa el Objeto de Aprendizaje desde 2 
perspectivas:

1. Desde el usuario como consumidor del Objeto de 
Aprendizaje: el usuario (como por ejemplo el estudiante) 
interviene con el propósito de determinar si realmente 
el objeto le es útil. Para esto se utilizará el cuestionario 
CUSEOA (Cuestionario de satisfacción de estudiantes de 
un Objeto de Aprendizaje) (Massa, DeGiusti, & Pesado, 
2012) explicado en la siguiente sección.

2. Desde el docente como productor del Objeto de Aprendizaje: 
Enfocada para ser realizada a los profesores, investigadores y 
estudiantes que son creadores y usuarios de Material Educativo 
Digital y OAs, expertos en sus disciplinas pero no necesariamente 
expertos en informática o didáctica. Este tipo de evaluación 
se suele utilizar para guiar al desarrollador durante la fase de 
diseño del Objeto de Aprendizaje, antes de su utilización real o 
para valorar su efectividad tecnológica y didáctica potencial del 
Objeto de Aprendizaje. Consiste en un formulario denominado 
COdA (Calidad de los Objetos de Aprendizaje) (Fernández-
Pampillón Cesteros, Domínguez Romero, & Armas Ranero, 
2011). Cabe aclarar que, en este punto, un evaluador puede ser 
otro experto en contenidos u otro profesor experto en temática 
abordada por el objeto.

Es importante evaluar el Objeto de Aprendizaje desde la 
perspectiva del estudiante con el propósito de retroalimentarlo 
y mejorarlo. El cuestionario CUSEOA, es un instrumento que 
permite recopilar evidencia empírica sobre la facilidad de uso 
del Objeto de Aprendizaje, eficiencia de uso pedagógico y la 
satisfacción con las que los estudiantes perciben el Objeto de 
Aprendizaje al realizar sus tareas. El cuestionario se puede 
desarrollar en forma digital con el uso de algunas herramientas 
web 2.0 como: 

5.4	 FASE DE EVALUACIÓN
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Tabla 20. Reacción global del Objeto de Aprendizaje. 

Tabla 19. Herramientas web 2.0 que ayudan a realizar el cuestionario CUSEOA.

Estas herramientas facilitan el análisis de los datos recogidos. Para evaluar el Objeto de Aprendizaje 
por parte de los estudiantes se recomienda utilizar el cuestionario CUSEOA que fue creado por 
Stella Maris Massa, y que tiene la siguiente estructura:

• Reacción global al Objeto de Aprendizaje: el estudiante valorará el Objeto de Aprendizaje, no sólo 
por la funcionalidad, usabilidad, contenidos, sino también por las emociones o los sentimientos que 
le provoca.
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• Dimensión Pedagógica: comprende aspectos relativos a los objetivos, contenidos teóricos, 
actividades y realimentación. Su propósito es valorar la significatividad lógica y psicológica en el 
Objeto de Aprendizaje desde la perspectiva del estudiante.

• Dimensión Técnica: comprende aspectos relativos al diseño de la interfaz, la estructura y 
navegación. El estudiante debe valorar la Funcionalidad y Usabilidad luego de la interacción con 
el Objeto de Aprendizaje, en la Tabla 20 disponible a continuación, se pueden visualizar algunas 
categorías y criterios heurísticos que le pueden servir de ayuda para éste propósito.

Tabla 21. Categorías y criterios heurísticos.
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Tabla 22. Cuestionario de Evaluación del Objeto de Aprendizaje.

Se recomienda utilizar la plantilla expuesta a continuación:
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Tabla 23. Plantilla de evaluación de la calidad COdA.

5.4.2	EVALUACIÓN DEL OBJETO DE APRENDIZAJE DESDE LA 
PERSPECTIVA DEL DOCENTE: PLANTILLA CODA
Para la evaluación de la calidad del Objeto de Aprendizaje por parte de los docentes, se utilizará 
CodA. Esta es una herramienta dirigida al docente que es autor, usuario y evaluador del Objeto 
de Aprendizaje. Esta es una herramienta consensuada, fácil de usar, eficaz y fiable. Recoge el 
mínimo conjunto de criterios de los modelos de calidad internacionales sobre la calidad didáctica 
y tecnológica del Objeto de Aprendizaje; es comprensible y sencilla de llevar a la práctica con 
conocimientos y recursos informáticos básicos. Los criterios que utiliza COdA, se han definido 
de forma precisa para garantizar que se interpreten de forma semejante. La terminología y las 
recomendaciones tecnológicas al docente se han acercado al máximo.

A continuación se presenta la plantilla de evaluación en la que cada criterio se puntúa de 1 a 5, 
siendo 1 el mínimo y 5 el valor máximo, y N/A si el subcriterio o criterio no es aplicable.
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Fig. 36 Grados de libertad de cada licencia.

5.5.1	CÓMO LICENCIAR LOS 
CONTENIDOS DIGITALES PRODUCIDOS 

5.5.1.2	 DERECHOS DE AUTOR Y 
LICENCIA CREATIVE COMMONS 

5.5.1.1 TIPOS DE LICENCIAS PARA 
CONTENIDOS DIGITALES

Con este modelo de evaluación, tanto el autor del objeto de 
aprendizaje así como los usuarios y posibles revisores externos 
pueden valorar los Objetos de Aprendizaje con respecto a 
diez criterios, siendo los cinco primeros de carácter didáctico, 
mientras que los otros cinco son de índole tecnológico, de 
manera que ambos aspectos tienen el mismo peso.

Para consultar con más detalle cada uno de los criterios de 
evaluación puede dirigirse al siguiente enlace. http://eprints.
ucm.es/12533/1/COdAv1_1_07jul2012.pdf, en donde 
sus autoras no solo analizan sino adicionalmente explican 
a profundidad la plantilla COdA como una herramienta que 
permite la evaluación de la calidad de un Objeto de Aprendizaje.

A pesar del mosaico de opciones que se ofrecen, es 
posible diferenciar básicamente 3 tipos de licencias, 
estas pueden ir desde la prohibición de la reproducción de 
material digital sin permiso del autor hasta la completa 
cesión de su uso a quien lo precise sin necesidad de 
obtener previamente un permiso. A continuación se 
detallan cada una de ellas:

1. Copyright: es una forma de protección legal, mediante 
el cual las personas creadoras de la obra tienen 
reservados los derechos para controlar su uso. Para 
poder utilizar la obra es necesario contar con el permiso 
del o los creadores.

2. Copyleft: permite el uso, copia, modificación o 
distribución de la obra, aplicación o programa creado, 
exigiendo además, que si se modifica o amplía la 
versión, ésta debe distribuirse también bajo las mismas 
condiciones, con la misma licencia.

3. Creative Commons (CC): esta licencia propone un 
punto intermedio, en el cual se pueda reservar “ciertos 
derechos” ajustados a gusto del autor, de forma tal que 
se posea libertad de decisión.

Cualquier individuo que desee generar cualquier tipo de 
material digital, debe estar familiarizado y conocer las licencias 
aplicables a los contenidos digitales que genera o que utiliza 
de terceros. Considerando que el Objeto de Aprendizaje no 
estará compuesto únicamente por textos, sino adicionalmente 
incorporará fotografías, vídeos, animaciones, músicas, 
software, etc., no puede ser la excepción a esta regla, debido a 
que todos éstos elementos, sean propios o de terceros, están 
sujetos a una serie de limitaciones en su utilización que vienen 
definidos por la licencia elegida por su autor para aplicarla a 
cada contenido publicado.

Motivo por el cual, a continuación se describen una serie 
de parámetros que permitirán no solo conocer, sino hasta 
interpretar y aplicar el licenciamiento del trabajo desarrollado 
para proteger y respetar los derechos definidos por su 
autor al igual que las etiquetas de los metadatos “creador” 
y “derechos” utilizadas para describir el recurso con Dublin 
Core, que identifican al propietario intelectual del recurso y las 
condiciones de uso que éste concede. 

La licencia Creative Commons puede ser claramente 
identificada dentro de cualquier material digital por la 
iconografía que utiliza, que no es más que el símbolo 
CC dentro de un círculo. Así como esta licencia basa 
su filosofía en la distribución gratuita de los productos 
digitales, adicionalmente permite incorporar diferentes 
limitaciones en su uso. Dichas limitaciones se indican 
mediante la aplicación de 4 iconos, que combinados 
ofrecen las 6 licencias CC disponibles, tal y como se 
demuestra en las siguientes figuras:

5.5	 FASE DE PUBLICACIÓN
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Fig. 38 Licencias Creative Commons.

Fig. 37 Condiciones de las Licencias Creative Commons.
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5.5.1.3 BUSCADORES DE CONTENIDO 
MULTIMEDIA CON LICENCIA CC

5.5.3	PUBLICACIÓN DEL OBJETO DE 
APRENDIZAJE EN UN ROA

5.5.2	DESPLIEGUE DEL OBJETO DE 
APRENDIZAJE SOBRE UN EVEA

El propio sitio web de Creative Commons ofrece un buscador 
de contenidos CC, inclusive actualmente Google permite filtrar 
en su buscador de imágenes contenido visual de acuerdo 
a diferentes tipos de licencia, tomando como referencia 
descripciones puntuales, mismas que se pueden encontrar 
explicadas en el siguiente Blog. 

A continuación, se sugieren algunas fuentes de contenidos CC 
para usar en diversos proyectos:

• Bancos de Imágenes: Flickr con el buscador Flickrcc, Stock 
Xchng o el buscador Everystockphoto, veezzle.com, wylio.com, 
behold, entre otros.

• Audio: Jamendo, Incompetech, Dig CCMixter.

• Video: Vimeo, mediante el uso de la opción de filtros avanzados El paso final, después de elaborar el Objeto de Aprendizaje 
es publicarlo y ponerlo a disposición de los estudiantes 
por medio de un Repositorio de Objetos de Aprendizaje.

El material educativo digital debe poder ser accesible a 
la mayoría de personas a través del uso de Repositorios 
de Objetos de Aprendizaje, que permitan concentrar 
la producción de material digital. Para lograrlo es 
importante que se pueda publicar el Objeto de Aprendizaje 
desarrollado, motivo por el que, el Objeto debe de contar 
con algún tipo de identificador o etiqueta que no solo lo 
identifique sino hasta los describa dentro del repositorio. 
A esta estructura se la denomina metadato y permite 
buscar y localizar al Objeto de Aprendizaje con facilidad, 
razón por la que es importante completar adecuadamente 
la ficha de metadatos previo a su publicación.

Actualmente los docentes que desarrollan material educativo 
para sus estudiantes lo hacen en formato digital. Sin embargo, 
este material no siempre es creado para ser reutilizado, y 
más bien sus fines son específicos para un tema en concreto. 
Una de las propuestas que se están utilizando en el ámbito 
universitario, es la mediación pedagógica utilizando tecnología, 
específicamente bajo el paradigma de Objetos de Aprendizaje.

Los Objetos de aprendizaje ofrecen la posibilidad 
de desarrollar contenidos educativos reutilizables y 
que pueden integrarse y desplegarse sobre distintos 
entornos tecnológicos, como por ejemplo en un 
entorno WEB (EVEA), pero para poder ser reutilizados 
y compartidos sobre distintos EVEAs, deben primero 
ser empaquetados con un estándar que sea reconocido 
por todos los Entornos Virtuales sobre los que se desee 
desplegar el Objeto de Aprendizaje. 

El estándar más utilizado es SCORM (Sharable Content 
Object Reference Model), que permite el empaquetado 
o encapsulado de contenidos educativos y satisface los 
requerimientos de alto nivel para sistemas y contenido 
educativo.

A continuación se describe el proceso de exportación 
del contenido creado con eXeLearning a Scorm para 
posteriormente subirlo a AGORA, haciendo uso 
del empaquetado de la información en un archivo 
con extensión .zip (comprimido), lo que permitiría 
adicionalmente desplegado sobre cualquier tipo de EVEA 
que reconozca este formato.

Para conocer más acerca de ésta licencia, lo invitamos a 
visitar, http://www.sideleft.com/guia-creative-commons/, una 
pequeña guía on-line que pretende servir de referencia para 
ayudar a interpretar el significado y el alcance de éste tipo de 
licencia, así como las principales cuestiones y conflictos que 
plantea su utilización.
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En esta sección se presenta un caso de uso del conjunto de plantillas propuestas por la metodología 
para el diseño y producción de un Objeto de Aprendizaje, como es el caso de la Fig. 39, en donde 
se puede apreciar la pantalla inicial de un Objeto de Aprendizaje titulado “¿CÓMO DESARROLLAR 
UNA WEBQUEST EFECTIVA?”, mismo que ha sido producido utilizando la metodología DICREVOA 
2.0, para el Concurso Nacional de Objetos de Aprendizaje realizado por la Fundación Consorcio 
Ecuatoriano para el Desarrollo de Internet Avanzado – CEDIA, objeto que se encuentra almacenado 
en el Repositorio de Objetos de Aprendizaje – ROA, y está disponible en el siguiente enlace:
http://roa.cedia.org.ec/agora/ 

Las tablas 24, 25 y 26 presentan un caso práctico del uso de las plantillas propuestas por DICREVOA 
2.0 para el diseño del Objeto de Aprendizaje, estas son: Tabla 24. Ejemplo - Matriz de Necesidades, 
Tabla 25. Ejemplo - Plantilla para la fase de Diseño del Objeto de aprendizaje y Tabla 26. Ejemplo 
- Estructura interna del OA y los I-devices a utilizarse, respectivamente.

Fig. 39 Objeto de Aprendizaje - ¿Cómo desarrollar una WebQuest efectiva?

AUTOR: Ing. Washington Fierro Saltos, 2016
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Tabla 24. Ejemplo - Matriz de Necesidades
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Tabla 25. Ejemplo - Plantilla para la fase de Diseño 
del Objeto de Aprendizaje.
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Tabla 26. Ejemplo - Estructura interna del OA y
 los I-devices a utilizarse.
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