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PROLOGO

El docente en su practica diaria se enfrenta al desafio de
entregar de la forma mas adecuada la informacion 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 ensenar, un
hecho que en la actualidad, suele llevarlo a generar una serie
de recursos digitales que le serviran como material de soporte
dentro del proceso de ensenanza 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 (didactica, pedagogia y tecnologia), y cuyo
proposito es lograr resultados de aprendizaje concretos. Sin
embargo, las estrategias que han adoptado los profesores que
siguen el proceso de ensenanza tradicional establecido hace
varios anos, 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
migracion digital que supone un acercamiento hacia un entorno
altamente tecnificado, creado por las TICs (Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion) v donde los estudiantes
(nativos digitales) han crecido con la tecnologia 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 tecnologias y siguen
ensenando de forma enciclopedista, aunque en determinados
casos, han adoptado las nuevas tecnologias 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 atencién en
los nativos digitales.

Una de las condiciones que facilita la incorporacion de TICs en
los procesos de ensenanzay aprendizaje de manerainnovadora,
tiene que ver con la mediacion didactica que se da por medio del
desarrollo de contenidos digitales significativos, pertinentes y
suficientes que se ponen a disposicion de los estudiantes por
distintos canales, lo que ha permitido que el “espacio del aula
de clase” se extienda y deje de ser el Gnico lugar de interaccion
donde se aprende vy se construye el conocimiento. Ahora, los



estudiantes recurren a distintos canales (YouTube, Educating,
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
educacion tradicionales fueron disefiados.

Sin embargo, la naturaleza compleja del disefo, creacion v
evaluacion del material educativo digital sigue siendo una
tarea dificil para los docentes, en especial cuando se utilizan
metodologias tradicionales de ensefianza. En el caso de los
docentes universitarios, tienen la necesidad de considerar en
el diseno de estos tipos de materiales, variables didacticas,
pedagbgicas vy tecnologicas, buscando adaptar diversos
formatos digitales que permitan mediar el dialogo didactico
entre los estudiantes y los docentes cuando se utilizan
este tipo de MED en los entornos virtuales de ensenanza y
aprendizaje (EVEA). Por lo que, puede verse entonces, en los
Objetos de Aprendizaje, una via que posibilita la mediacion
didactica, pedagogica y tecnoldgica entre los contenidos vy los
estudiantes.

La presencia de Objetos de Aprendizaje, como material
educativo digital, requiere que los docentes que incorporen
estos elementos en la ensefianza, aborden su disefo, creacion
y evaluacién de una forma integral, considerando tanto su
dimension educativa como la tecnolégica. Su inclusion en el
aula de clase y fuera de ella, permitira que los docentes se
replanteen sobre los métodos de ensefnanza y evaluacion,
donde la tradicional clase magistral y la pasividad de los
estudiantes han sido la caracteristica com(n en el proceso de
aprendizaje.

Porlo que, enelinterior de éste libro se presenta la metodologia
“DICREVOA 2.0 - Disefio, Creacion y Evaluacion de Objetos
de Aprendizaje’, la cual esta dirigida a todos aquellos docentes
que desean iniciarse en la produccion de material educativo
bajo este paradigma y que no tienen a disposicién un equipo
multidisciplinario que les proporcione el soporte necesario en la
produccion de material educativo digital.

Esperamos que no solamente disfrute de esta guia, sino que
de igual forma, le sea de gran utilidad para que en un futuro se
convierta en una de sus herramientas de trabajo mas valiosas.
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INTRODUCCION A

LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

1.1 CONCEPTO DE OBJETO DE APRENDIZAJE

Los Objetos de Aprendizaje (OAs), desde su aparicion en la
década de los noventa, han sido — y siguen siendo — tema
de investigacion y desarrollo. Se han creado estandares de
metadatos y de contenido, definido modelos de contenido,
definido métricas de calidad, también metodologias de diseno,
de recomendacion y ensamblado para objetos de aprendizaje.
Sin embargo, la respuesta a ;Qué es un objeto de aprendizaje?
— vy su contraparte, ;Qué no es un objeto de aprendizaje? —
continda sin ser, ni Gnica, 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 ensenanza tradicional y emplear el computador
para la transmision de conocimientos, motivo por el cual,
dentro del presente documento, se considerara a un Objeto de
Aprendizaje (Astudillo, Sanz y Willging, 2011) como:

Una unidad didactica digital
independiente, cuya estructura esta
formada por un objetivo de aprendizaje
especifico, un contenido, un conjunto de
actividades y una autoevaluacion. Puede
ser reutilizado en diferentes contextos
tecnolégicos (Repositorios, Entornos
Virtuales de Ensenanza y Aprendizaje) v
educativos, ademas cuenta con
metadatos que propician su localizacion
dentro de repositorios y permiten
abordar su contextualizacion.
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Al hacer referencia a “Unidad Didactica” se hace
referencia a un conjunto integrado, organizado v
secuencial de elementos con sentido propio que permite
a los estudiantes apreciar el resultado de su trabajo, tras
su estudio (Garcia, 2009, pag. 1). Al hacer referencia a
“Digital” limita la concepcion 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
ensenanza con un tiempo determinado vy relativo a un
proceso de ensenanza 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 esta formada por un objetivo
de aprendizaje especifico, un contenido, un conjunto
de actividades y una autoevaluacion” se describen
los elementos basicos que conforman el proceso de
ensefanza y aprendizaje, donde las actividades, los
contenidos v la evaluacién permiten viabilizar el objetivo
de aprendizaje simple.

Objeto de Aprendizaje

Actividades de
Aprendizaje

Objetivo de
Aprendizaje

Contenido

X Autoevaluacion
Informativo

METADATO

Fig. 01 Componentes del Objeto de aprendizaje

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

Desde el punto de vista econémico, su reutilizacion es
importante si se desea industrializar la produccién de
Material Educativo Digital, puesto que para componer
nuevos Objetos de Aprendizaje, los proveedores de
contenidos, reutilizaran aquellos ya creados, permitiendo
construir “unidades de conocimiento” (como toépicos,

| UNIVERSIDAD DE CUENCA
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unidades, médulos, etc.) mas grandes a partir de aquellas
ya existentes, reduciendo los costos de produccion
asociados.

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

CARACTERISTICAS

Objeto de Aprendizaje
T

(=3 Es Es =3 Es
Interoperable Educativo Generativo Accesible Reutilizable

Tiene Granularidad

Fig. 02 Caracteristicas de un Objeto de Aprendizaje

Interoperable: propiedad que le permite a un Objeto
de Aprendizaje contar con las condiciones vy estar en
capacidad de ser desplegado sobre diversos entornos
tecnologicos reconocidos que permitan su plena
funcionalidad y que utilicen estandares 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 Ia
comprension, la representacion de un concepto, teoria,
fenomeno, conocimiento o acontecimiento, ademas de
promover en los individuos el desarrollo de capacidades,
habilidades y competencias de distinto orden: cognitivo,
social, cultural, tecnolégico, cientifico, entre otros
(MENC, 2012).

Generativo: capacidad para construir nuevas lecciones,
unidades, modulos, etc., a partir de su ensamblaje con
otros Objeto de Aprendizaje. Posibilidad de actualizacion
o modificacion por medio de la colaboracion de la
comunidad de desarrollo de Objeto de Aprendizaje,
aumentando sus potencialidades (Garcia, 2005).

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

Reutilizable: Ia cualidad que tiene un Objeto de Aprendizaje
para que pueda ser utilizado con el propésito de crear nuevos
niveles o componentes de disefio educativo (MOOC, leccion,
etc.) y ser usado como recurso didactico en distintos contextos
tecnologicos 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 reutilizacion.

1.2 OBJETOS DE APRENDIZAJE U
OBJETOS DE INFORMACION

& >
-

Aunque los términos aprender e informar parecen ser analogos,
son dos conceptos totalmente disimiles, el primero hace
referencia a la transferencia de conocimiento para ser aplicado
y requiere de la activacion de estrategias de organizacion vy
elaboracion del conocimiento, mientras que el segundo tiene
una finalidad netamente explicativa, pero que sin embargo,
encapsularlos dentro de un objeto, de aprendizaje o informacion
respectivamente, ambos demandaran de la lectura como parte
de un proceso cognitivo complejo que requiere de estrategias
intelectuales de alto nivel que van desde la asignacion de
objetivos, hasta el establecimiento y posterior corroboracion
de predicciones, un control secuencial de lo que se va leyendo
e inclusive determinacion de criterios al momento de tomar
decisiones en torno a dificultades o lagunas de comprension,
mismas que permitirian diferenciar lo que es esencial y lo que se
podria llegar a considerar informacion secundaria, en donde, en
ciertas ocasiones determinados textos presentan un conjunto
de particularidades que requieren atencion y procesamiento
especifico.
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1.3 EVOLUCION DE LOS OBJETOS DE
APRENDIZAJE

Afinaleslossesenta, Richard Gerard, ensuobratitulada “Shaping
the Mind: Computers In Education”, en la pagina 222 escribe
lo siguiente: “con la instruccion altamente individualizada, las
unidades curriculares pueden hacerse mas pequenas y ser
combinadas, al igual que las piezas estandarizadas de
Meccano' , 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 formacion
independiente mas pequena que contiene un objetivo,
actividades de aprendizaje y una evaluacion”; vy Barritt,
Lewis, v Wieseler —de Cisco System— describen lo que
ellos denominan Reusable Information Object (RIO) “una
porcion de informacion reutilizable y con estructura
granular, que es independiente del medio que se utiliza
para distribuirlo”

En el afo 2000 el Learning Technology Standards
Committee (de IEEE) presenta su definicion de Objeto
de Aprendizaje como “cualquier entidad (digital o no)
que puede ser usada, reusada o referenciada durante el
aprendizaje apoyado en tecnologia” Wiley, partiendo de
esta definicion, afirma que un Objeto de Aprendizaje es
“cualquier recurso digital que pueda ser reutilizado para
apovar el aprendizaje”. Afos 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 informacion.

A continuacion se anexa una tabla resumen en donde
es posible evidenciar esta evolucion en forma mas
detallada.

1 Meccano es un sistema de construccion de modelos consistente en piezas de diversos tamanos, forma y color construidas en metal con filas

de barrenos (agujeros) para sujetarlas a otras piezas por medio de tornillos.

PAG
12
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PROYECTO — ENFOQUE

GRUPOS DE TRABAJO

PRODUCE

La creacidn de heramientas
autor

Heramientas para la
distribucion y el infercambio

z de los recursos de aprendizgje
digitales

2 Zestion de Repositorios de
Objetos de Aprendizaje

4 Desarrollo estGndares
Comunidad Latincamercana

5 de Objetos de Aprendizoje
LACLO

o Banco Nacional de Objetos

de Aprendizaje

1924

1997

2000

2004

2008

2002

2004

2006

Houghton Miffin Company PWS Editores - parte
de la Internacicnal Themson -, Universidad de
Massachusetts, Universidad Camegie Mellon,
Universidad de Colorado, Universidad de
Stanford, v Apple Computer.

Cracle

Cisco Systems

EQE: Educational Object Economy

Centro de Aprendizaje Distribuido de la
Universidad Estatal de Califomia

Centro de Aprendizaje Distribuide de la
Universidad Estatal de Califomia

NCSA: Hational Center for Supercomputing
Applications
QOCLC: On Line Library Computer Center

|ETF: Intemet Engineenng Task Force

AICC: Aviation Industry Computer-Baszed Training
Committee

LTSC: Learming-technology standards Committes
|EEE: International Elecirical and Electronics
Engineers

IMS: Instructional Management Systems

ARIADME: Aliance of Remote Instructional
Authoring and Distrioution Networks for Europe

Paizes Latinoamerncancs

Instituciones de Educacion Supernor (IES), tanto
piblicas como privadas de Colombia

Heramientasz autor

QOLA: Oracle Leaming Architecture

Libro blanco de Cisco sobre Objetos de
Aprendizaje reutiizables:
RLO: Reusable Leaming Object

RIC: Reusable Information Object
Repositorio MERLOT

Primera reunién a nivel mundial de muchos
de los especialistas, en metadatos y
proveedores de contenidos Web

Repositoro ME RLOT

Primera reunién a nivel mundial de muchos
de los ezpecialistas, en metadatos v
proveedores de contenidos Web

SCORM: Shareable Content Object
Reference Model

(lima revisién SCORM

Anuncio de la cuarta edicién SCORM

Acuerdo sobre metadatos pora los Objetos
de Aprendizaje norma IEEE 1484.12.1-2002
Leaming Object Metadata (LOM)

LACLO es una comunidad abierta,
infegrada por peronas e instituciones
interezadaos en lo investigacion, desarrollo v
aplicacién de las tecnologias relacionadas
con Objeto: de Aprendizaje en el sector
educativo Latincamercano

H Banco Macional de Objetos de
Aprendizaje cuenta con mas de dos mil
objetos, el software que permite gestionar
los Bancos vy talleres de capacitacidn

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

DO

Tabla 01. Evolucion de los Objetos de Aprendizaje
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1.4 CARACTERISTICAS ESPECIFICAS Y RASGOS COMUNES DE
DIFERENTES AUTORES SOBRE OBJETOS DE APRENDIZAJE

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 definicion
Gnica. 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?
— continGa sin ser ni Gnica ni trivial, en donde, si bien esta falta de definicion podria afectar las
distintas lineas de investigacion que se llevan adelante en el contexto del paradigma de Objeto
de Aprendizaje, también brinda la posibilidad de abstraer caracteristicas comunes que diversos
autores pioneros en el desarrollo de este tipo de recursos educativos han ido vislumbrando con el
paso del tiempo, caracteristicas que se pueden encontrar detalladas, desde el ano 1998 hasta el
2011, en la tabla a continuacion.

B
c
=
(=]
=

L"Allier

CuDI

IEEE LTSC

Wiley

Hodgins

Chan

Polsani

McGreal

Zapata

Aretio

MENC

Proyecto OdA
Chiappe
Gonzdlez & Anido
Sicilia & Sanchez
Astudillo et. Al

Afio

Independiente

Auténomo

Autocontenible

Granularidad

Estructura

Apoyar aprendizaje

Reusable

Localizable

Recurso Digital

Reutilizable

Metadatos

Contexto
Unidad Didactica

©/0cle)

Tabla 02. Evolucion de los Objetos de Aprendizaje

rencenia
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1.5 VENTAJAS QUE OFRECEN LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE
PARA LA EDUCACION

En la tabla a continuacion pueden evidenciarse algunas de las ventajas que ofrecen los Objetos de
Aprendizaje, tanto para los estudiantes como para los docentes:

VENTAJAS QUE OFRECEN LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE
PARA LA EDUCACION

VENTAJAS

Personalizacion
(adaptacion del
temario y la
planificacion
temporal a cada
estudiante)

Interoperabilidad

Inmediatez /
accesibilidad

Reutilizacion

Flexibilidad

Durabilidad /
Actualizacion

ESTUDIANTE

Individualizacién del
aprendizaje en funcién de sus
intereses, necesidades, vy
estilos de aprendizaje

Acceden a los objetos,
independientemente de la
plataformay hardware

Tienen acceso en cualquier
momento a los objetos de
aprendizaje que se desee.

Los materiales ya han sido
utilizados con criterios de
calidad.

Se integran en el proceso de
aprendizaje.

Se adaptan al ritmo de
aprendizaje del alumno.

Acceden a contenidos que se
adaptan facilmente a los
cambios tecnolagicos.

DOCENTE

Ofrecen caminos de aprendizaje
alternativos.

Adaptan los programas
formativos a las necesidades
especificas de los estudiantes.

Utilizan materiales desarrollados
en otros contextos y sistemas de
aprendizaje.

Obtienen, al momento, los objetos
que necesitan para construir los
modulos de aprendizaje.

Disminuyen el tiempo invertido en
el desarrollo del material
didactico.

Es de facil adaptacién a:

- Los diferentes contextos de
aprendizaje.

- Lasdiferentes metodologias
de ensefanza — aprendizaje.

Crean contenidos que pueden ser
redisefiados y adaptados a las
nuevas tecnologias.

©)0Sl0

FUENTE: Universidad Politécnica de Valencia. Los objetos de aprendizaje como recurso de calidad para la docencia:
criterios de validacion 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

Tabla 03. Ventajas de los Objetos de Aprendizaje.



1.6 PERTINENCIA DEL OBJETO
DE APRENDIZAJE EN EL CONTEXTO
EDUCATIVO

1.7 ENTORNOS VIRTUALES
DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
(EVEAS): TIPOS Y CARACTERISTICAS

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs) estan
transformando nuestra vida cotidiana y el ambito educativo no
queda exento a este fendmeno, en donde, la creciente demanda
de cursos, talleres, seminarios, y postgrados —en modalidad
virtual- ha puesto el foco en el diseno, creacion, bdsqueda vy
distribucion 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 ensenanza tradicional y emplear el computador
para la transmision de conocimientos. Se trata mejorar
las practicas educativas, haciendo uso de los aciertos
pedagogicos y tecnolégicos, donde se vuelve fundamental
la interdisciplinariedad, que permita obtener metodologias
optimas que mejoren el proceso de ensenanza y aprendizaje
del estudiante, donde se tiene en cuenta tres tipos de
requerimientos: de dominio, los psicopedagégicos y los
tecnoldgicos (Herrera Batista, 2002).

En esta direccion, una forma de obtener una composicion eficaz
del contexto tecnoldgico y educativo, para la produccion de
MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES (MED), es la utilizacion
de OBJETOS DE APRENDIZAJE.
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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 mas bien sus fines son especificos
y para un temaen concreto. Una de las propuestas que se
estanutilizandoenelambitouniversitario, eslamediacion
pedagogica utilizando tecnologia, especificamente
bajo el paradigma de Objetos de Aprendizaje, debido a
que los Objetos de Aprendizaje ofrecen la posibilidad
de desarrollar contenidos educativos reutilizables vy
que pueden integrarse y desplegarse sobre distintos
entornos tecnolégicos, como por ejemplo en un entorno
WEB (EVEA).

Por lo que es factible definir a un EVEA como un entorno
virtual de ensefnanza y aprendizaje, un espacio educativo
alojado en la web, conformado por un conjunto de
herramientas informaticas que posibilitan la interaccion
didactica. Bajo este precepto, se puede senalar que un
EVEA posee cuatro caracteristicas basicas:

1. Es un entorno virtual, no material en sentido fisico,
creado y constituido por tecnologias digitales.

2. Esta hospedado en la red y se puede tener acceso
remoto a sus contenidos a través de algln tipo de
dispositivo con conexion a Internet.

3. Las aplicaciones o programas informaticos que
lo conforman sirven de soporte para las actividades
formativas de docentes y alumnos.

4. La relacion didactica no se produce en ellos “cara a
cara” (como en la ensefianza presencial), sino que se
encuentra mediada por tecnologias 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 continuacion se detallan las mas 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
temporizacion de los tramites.

= Genera informes automaticamente para tareas de
gestion especificas.

rencenia
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TIPOS Y CARACTERISTICAS

Para que un Objeto de Aprendizaje pueda ser reutilizado y compartido sobre distintos EVEAs,
debe ser empaquetado con un estandar que sea reconocido por todos los Entornos Virtuales
sobre los que se desee desplegar el Objeto de Aprendizaje. El estandar mas utilizado es SCORM
(Sharable Content Object Reference Model), que permite el empaquetado o encapsulado de
contenidos educativos v 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 extension .zip (comprimido) para que
pueda ser desplegado sobre un EVEA como por ejemplo MOODLE.

Para la eleccion de un EVEA, es primordial analizarlo a partir de tres perspectivas: la Didactica, la
Pedagogica y la Tecnoldgica, motivo por el cual en la tabla siguiente se resumen los principales
EVEAs utilizados en el ambito educativo, y seleccionados de acuerdo a estas perspectivas.

EVEA

Thoodle

www.moodle.org

Sakal

www.sakaiproject.org

DesireZLearn.s:

www.d2l.com

Blackboard

www.blackboard.com

PRINCIPALES EVEAS

CARACTERISTICAS

Software libre

Enlaces de ayuda grafica

Rastreo de finalizacién de una tarea

Dispone de una aplicacién para dispositivos mdviles, Moodle
Mobile

Compatibilidad con varios estandares de empaquetamiento de
contenidos SCORM/AICC/IMS

Software libre

Libertad y control del usuario

Informes para el seguimiento de tareas

Integra herramientas de terceros como: iRubric, SCORM,
BigBlueButton, Elluminate, Google Drive, iClicker, Respondus

Dispone de herramientas que se basan en una comunicacién
eficaz y fluida

Asistente de disefio instructivo para objetivos de aprendizaje
Aplicaciones para dispositivos moviles

Dispone de un potente componente de gestion de competencias
Permite seguimiento del progreso de los estudiantes

Permite formatos SCORM 1.2 RTE3, SCORM 2004, IEEE LOM,
GEM y Dublin Core

Dispone de la tecnologia Blackboard Collaborate, que incluye:
Web, video y audioconferencia; Mensajes presenciales e
instantaneos; Colaboracion de voz.

Dispone del administrador de evaluacion

Cuenta con aplicaciones para dispositivos maviles

QOO

Tabla O4. Principales EVEAS



1.8 REPOSITORIOS DE OBJETOS DE
APRENDIZAJE

Los Objetos de Aprendizaje necesitan ser almacenados, 1. Los que contienen los objetos de aprendizaje y sus
localizados y recuperados mediante a|g0n mecanismo o metadatos, encontrandose dentro de un mismo sistema
sistema informatico, pararealizar este proceso se puede recurrir € incluso dentro de un mismo servidor, tal como se
a los Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA). Los ROA ~ muestra en la figura a continuacion.

son aplicaciones informaticas que facilitan el almacenamiento,
blsqueda, localizaciony recuperacion del Objeto de Aprendizaje.
De esta forma es posible publicar un Objeto de Aprendizaje
en un repositorio de objetos de aprendizaje. Los ROA mas
conocidos cominmente funcionan de forma independiente con
una interfaz web y un mecanismo de blsqueda.

ROA

Datos

_ Metadatos
Por la forma en la que se concentran los recursos, es posible

identificar tres tipos de ROA:

Fig. 03 Repositorio Tipo 1: Objeto de Aprendizaje y Metadatos dentro
de un mismo ROA

PAG
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2. Los que contienen solo los metadatos v se accede al
objeto a través de una referencia a su ubicacion fisica
que se encuentra en otro sistema o repositorio de
objetos.

OA
o
@ Internet !"i I
4 \W\

Metadatos

Metadatos

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

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

b. Agrega, es un proyecto impulsado por el programa de
Internet en el Aula, junto con el Ministerio de Educacion
de Espana, el Ministerio de Industria, Turismo y Comercio
de Espana y las Comunidades Auténomas y Ciudades
Auténomas (CCAA). El proyecto esta dirigido a alumnos y
profesores de ensefianza publica 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 aplicacion 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
1y es el resultado del emprendimiento del Ministerio
de Educacion de Colombia. Tiene como objetivo que
las instituciones de educacidon 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 aplicacién de |IEEE LOM
denominado LOM-CO.__http:/www.colombiaaprende.

edu.co/objetos/.

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

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

f. Repositorio OARS, es un ROA de tipo 1, creado por la
Universidad Pontificia Catélica de Per(, este repositorio brinda
un espacio para ingresar OAs de distintas materias para su
distribucion v reutilizacion en otros contextos. Los recursos
pueden ser publicados vy 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
Educacion de Brasil, en colaboracion con el Ministerio de Ciencia
y Tecnologia, la RELPE, la OEl y varias Universidades Brasilenas.
Este repositorio utiliza para la catalogacion, indexacion vy
clasificacion de sus OE DCMI. http:/www.objetoseducacionais?.

mec.gov.br/.

h. AGORA, tiene como finalidad asistir al profesor en el proceso
de blsqueda y construccion de recursos para el aprendizaje,
conforme a sus necesidades de disefio instruccional, a
partir de recursos digitales y utilizando las tecnologias mas
actuales. AGORA esta orientada a la catalogacion, composicion
y transformacion de recursos instruccionales en Objetos
de Aprendizaje basados en los estandares internacionales
mas aceptados. Ademas incluye mecanismos de generacion
automatica de metadatos para Objetos y Disenos de
Aprendizaje. https:/sites.google.com/site/redkaambal/agora/




INTRODUCCION

El aprendizaje es un fendmeno complejo sobre el que existen
numerosas interpretaciones acerca de ¢Cuales son sus rasgos
principales, los factores intervinientes? y ¢Cuales son las
estrategias de ensenanza que lo facilitan?

La creacion de materiales educativos bajo el paradigma de
Objetos de Aprendizaje implica una logica de disefo que excede
lo netamente tecnologico. Desde una perspectiva tecno-
pedagogica, el disefo instruccional es un elemento clave que
posibilita crear situaciones aprendizaje a través de la toma de
decisiones fundamentadas sobre ;Qué se pretende ensenar?
¢Como se pretende ensenarlo? y ;Qué y como se evaluara lo
aprendido?

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

Teoria de Aprendizaje

Cognitivismo

Fig. 05 Teorias de Aprendizaje

2.1 TEORIAS DE APRENDIZAJE:
CONDUCTIVISTA, COGNITIVISTA Y
CONSTRUCTIVISTA

EL CONDUCTISMO Y EL DISENO DE MA-
TERIALES EDUCATIVOS

Desde el conductismo el aprendizaje se entiende como un
cambio en la conducta producto de lainjerencia de un estimulo o
refuerzo. Su interés se focaliza especificamente en la conducta
porgue ésta es una entidad observable y medible y por lo tanto
comprobable de manera experimental. Para esta perspectiva, el
diseno de la ensenanza se concentra en el arreglo y disposicion
de los condicionantes del ambiente de tal manera que se
promueva la asociacion de estimulos y respuestas para que se
produzcala conducta deseada. Para ello es hecesario establecer
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TEORIAS DE APRENDIZAJE
YEL DISENO DE MATERIALES EDUCATIVOS

objetivos de aprendizajes especificos, susceptibles de ser
observables y medibles. La practica repetitiva, el ensayo
y error, y el uso de refuerzos para promover o inhibir
determinadas conductas son aspectos privilegiados en
el diseno de los procesos de ensenanza.

En relacion al disefo de materiales educativos, la
instruccion programada de Skinner y la ensenanza
asistida por computadoras son claros representantes
de esta propuesta. Siguiendo estos trabajos pioneros,
en la actualidad se emplean varias de las estrategias de
ensenanzaderivadas del conductismo: el uso de objetivos
S.M.A.R.T. - Specific (especifico), Measurable (medible),
Achievable (realizable), Realistic (realista) y Time - Bound
(limitado en tiempo) - ; lafragmentacion del conocimiento
en pequenas unidades cuyo aprendizaje se propone fijara
través de actividades acotadas vy el uso de refuerzos que
adoptan el formato de “premios” y “castigos”; el diseno
de pruebas objetivas, la retroalimentacion inmediata
después del desempenio, etc.

EL COGNITIVISMO Y EL DISENO DE
MATERIALES EDUCATIVOS

El cognitivismo esta centrado en entender el aprendizaje
y se focaliza en los estados, procesos vy disposiciones
mentales que originan estos cambios. Unodelos primeros
enfoques que emergieron con el cognitivismo fue la teoria
del procesamiento de la informacion, 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 codificacién, el
almacenamiento, la recuperacion vy la transferencia de la
informacion.

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

1. Ganar la atencion

2. Informar a los alumnos cuales son los objetivos del
aprendizaje

| UNIVERSIDAD DE CUENCA
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3. Evocar los conocimientos previos

4. Presentar el contenido (nueva informacion)
5. Proveer guia en el aprendizaje

6. Provocar el desempefio (practica)

7. Proveer feedback (retroalimentacion)

8. Evaluar el desempeno

9. Mejorar la retencion y la transferencia

La consistencia entre la vision del aprendizaje que
presenta con su propuesta instruccional, asi como
la facilitacion de herramientas concretas para la
estructuracion de la ensenanza han sido claves para
la difusion de este modelo para guiar el disefio de
situaciones educativas y especialmente el diseno de
materiales educativos de e-learning.

EL CONSTRUCTIVISMO Y EL DISENO
DE MATERIALES EDUCATIVOS

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 basica de que el aprendizaje
es el proceso por el cual se le asigna significado a la
experiencia; es decir; quien aprende, mas que incorporar
lo que le es presentado desde el "mundo exterior’,
reinterpreta esta informacion en base a su interaccion
con el mismo v a sus experiencias previas. Asi, lo que se
aprende no es nunca una copia fiel de la realidad (como
propondria el conductismo) sino el producto particular
que surge de la reestructuracion de esquemas internos
a partir de su actividad.

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

El aprendizaje significativo, a diferencia del aprendizaje
mecanico o memoristico, se produce cuando la nueva
informacion 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 ensenanza
el uso de organizadores previos que operen Como
“puentes” entre lo aprendido v la nueva informacion.
Estos organizadores son material introductorio,
compuesto por un conjunto breve de informacion
verbal o visual en base a un concepto fundamental de la

disciplina, que se presenta antes del aprendizaje de un amplio
cuerpo de informacion, en funcién de proporcionar un contexto
de asimilacion para facilitar fijacion 6ptima y de promover la
activacion de ideas relevantes.

Algunas de las orientaciones que se derivarian de los postulados
de la teoria del aprendizaje significativo para el diseno de
materiales educativos se vinculan con:

= La exploracion de los conocimientos previos de la poblacion
destinataria a fin de disenar materiales ajustados a su nivel de
manejo de los conocimientos a tratar.

= La utilizacion de organizadores previos para preparar v
anticipar el aprendizaje asi como para activar los conocimientos
previos de los estudiantes.

= La presentacion de la informacién conceptual de manera
jerarquica, partiendo de las ideas mas generales e inclusivas y
luego pasar progresivamente a las mas especificas y ejemplos.

= El empleo de actividades que faciliten el establecimiento de
relaciones entre los conceptos que se estan trabajando.

La eleccion de una u otra perspectiva a la hora de disenar un
material educativo digital dependera 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-pedagogicas de los
autores, etc. Es posible que el empleo de una Gnica perspectiva
para dar respuesta a todo tipo de diseno no sea lo mas indicado.

Bajo esta perspectiva, se propondra que distintas necesidades
de aprendizaje demandaran respuestas diferentes de acuerdo
a los objetivos que se propongan, el tipo de contenido del
que se trate, las caracteristicas del estudiantado, etc. Asi,
algunas necesidades de formacion requeriran soluciones mas
prescriptivas, estructuradas, simples o mecanicas por lo que
seguramente se sustenten en marcos mas conductuales; otras,
busquen la transferencia de procedimientos, reglas y conceptos
a situaciones nuevas pero claramente definidas, por lo que se
opte por una fundamentacion como la que propone la teoria de
Gagné; otras, se concentren en el aprendizaje de conceptos por
recepcion por lo que posiblemente se apoyen en el aprendizaje
significativo de Ausubel; en tanto otras, por la alta complejidad
de los aprendizajes que pretenden, mas ligados al desempeno
de un experto en una situacion real, requeriran de abordajes
mas 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.
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2.2 ESTILOS DE APRENDIZAJE EN LOS
ESTUDIANTES

Conocer cuales 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 fisiolégicos, que sirven como indicadores relativamente
estables, de como los discentes perciben, interaccionan vy
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
lainformacion que aprenden; los afectivos con las motivaciones
y expectativas que tienen al encarar su aprendizaje y los
fisiologicos, a los aspectos del biotipo y el biorritmo.

Otro autor, como Kolb, entiende los estilos de aprendizaje como
capacidades preferenciales paraaprender 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 alli su énfasis en
el caracter experiencial del aprendizaje, entendiéndolo como
un proceso de construccion de conocimiento en el que se da
una tension creativa entre las cuatro modalidades (activo,
reflexivo, tedrico, pragmatico).
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Estilos de Aprendizaje

Fig. 06 Estilos de Aprendizaje

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

De forma muy sintética es posible decir que los
estudiantes que tienden atener un estilo activo aprenden
mejor cuando estan involucrados en actividades cortas,
que representan un desafio, requieren una respuesta
inmediata o alglin accionar concreto, en tanto los
estudiantes con tendencia al estilo tedrico aprenden
mejor a través de modelos, teorias 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 analisis, la
consideracion de diferentes perspectivas, la elaboracion
de argumentos y la blsqueda de fundamentos, en
tanto los estudiantes de estilo pragmatico prefieren
actividades que vinculen la teoria con la practica, les
permitan aplicar o transferir lo aprendido a situaciones
concretas y que se vinculen con desempenos propios del
hacer profesional.

Alonso vy Honey (1994) adaptaron el cuestionario LSQ
(Learning Style Questionnaire) de Estilos de Aprendizaje
de Honey y Mumford al espanol con el propésito 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 v el analisis de dichas respuestas
posibilita identificar el o los estilos preponderantes.
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ALUMNOS ACTIVOS
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CARACTERISTICAS DE CADA ESTILO DE APRENDIZAJE

CARACTERISTICAS GENERALES

Los alumnos activos se involucran
totalmente y sin prejuicios en las
experiencias  nuevas. Disfrutan el
momento presente y se dejan llevar por
los  acontecimientos.  Suelen  ser
entusiastas ante lo nuevo y tienden a
actuar primero y pensar después en las
consecuencias. Llenan sus dias de
actividades y tan pronto disminuye el
encanto de una de ellas se lanzan a la
siguiente. Les aburre ocuparse de planes
a largo plazo vy consolidar los proyectos,
les gusta trabajar rodeados de gente,
pero siendo el centro de las actividades.

La pregunta que quieren responder con el
aprendizaje es ¢C6mo?

Los alumnos reflexivos tienden a adoptar
la postura de un observador que analiza
sus  experiencias desde  muchas
perspectivas distintas. Recogen datos y
los analizan detalladamente antes de
llegar a una conclusi6n. Para ellos lo mas
importante es esa recogida de datos y su
andlisis concienzudo, asi que procuran
posponer  las  conclusiones.  Son
precavidos y analizan todas las
implicaciones de cualquier accién antes
de ponerse en movimiento. En las
reuniones observan y escuchan antes de
hablar, procurando pasar desapercibidos.

La pregunta que quieren responder con el
aprendizaje es ¢ Por qué?

Los alumnos tedricos adaptan e integran
las observaciones que realizan en teorias
complejas y  bien fundamentadas
l6gicamente.  Piensan de  forma
secuencial y paso a paso, integrando
hechos dispares en teorias coherentes.
Les gusta analizar vy sintetizar la
informacién y su sistema de valores
premia la légica y la racionalidad. Se
sienten incémodos con los juicios
subjetivos, las técnicas de pensamiento
lateral y las actividades faltas de légica
clara.

La pregunta que quieren responder con el
aprendizaje es s Qué?

A los alumnos pragmaticos les gusta
probar ideas, teorias y técnicas nuevas, y
comprobar si funcionan en la practica. Les
gusta buscar ideas y ponerlas en practica
inmediatamente, les  aburren e
impacientan las largas discusiones
discutiendo la misma idea de forma
interminable. Son basicamente gente
practica, pegada a la realidad, a la que le
gusta tomar decisiones vy resolver
problemas. Los problemas son un desafio
y siempre estan buscando una manera
mejor de hacer las cosas.

La pregunta que quieren responder con el
aprendizaje es ;Qué pasaria si...?

APRENDEN MEJORY PEOR CUANDO

Los alumnos activos aprenden mejor:

. Cuando se lanzan a una actividad
que les presente un desafio.

. Cuando realizan actividades
cortas o de resultado inmediato.

. Cuando hay emocién, drama vy
crisis.

Les cuesta mas trabajo aprender:

. Cuando tienen que adoptar un
papel pasivo.

. Cuando tienen que asimilar,
analizar e interpretar datos.

. Cuando tienen que trabajar
solos.

Los alumnos reflexivos aprenden

mejor:

. Cuando pueden adoptar la
postura del observador.

. Cuando pueden ofrecer
observaciones y analizar la situacion.

. Cuando pueden pensar antes de
actuar.

Les cuesta mas aprender:

. Cuando se les fuerza a
convertirse en el centro de la atencion.

. Cuando se les apresura de una
actividad a otra.

. Cuando tienen que actuar sin
poder planificar previamente.

Los alumnos tedricos aprenden mejor:
. A partir de modelos, teorias,
sistemas con ideas y conceptos que
presenten un desafio.

. Cuando tienen oportunidad de
preguntar e indagar.

Les cuesta mas aprender:

. Con actividades que impliquen
ambigiiedad e incertidumbre.

. En situaciones que enfaticen las
emociones y los sentimientos.

. Cuando tienen que actuar sin un
fundamento tedrico.

Los alumnos pragmaticos aprenden

mejor:

. Con actividades que relacionen la
teoria y la practica.

. Cuando ven a los demas hacer
algo.

. Cuando tienen la posibilidad de

poner en practica inmediatamente lo
que han aprendido.

Les cuesta mas aprender:

. Cuando lo que aprenden no se
relacionan con sus necesidades
inmediatas.

. Con aquellas actividades que no
tienen una finalidad aparente.

. Cuando lo que hacen no esta
relacionado con la realidad.

FUENTE: Caracteristicas
de cada estilo segln
Alonso C, Domingo J,
Honey P (1994), “Los
estilos de aprendizaje:
procedimientos de
diagnostico y mejora”,
Ediciones Mensajero,
Bilbao, pp. 104-116

Tabla 05. Caracteristicas
de cada estilo de
aprendizaje segln Robles
Ana
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2.3 ANALISIS Y DEFINICION DE
ESCENARIOS

Es importante plantearse una serie de preguntas que ayudaran
al profesor o al equipo docente a planificar el trabajo v a disenar
el Objeto de Aprendizaje. Pues sibien 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 relacion entre docente y estudiante
va a conformar parte de un proceso comunicacional, proceso
cuya efectividad dependera de la eficiencia con la que el
Objeto de Aprendizaje transmita informacion al estudiante y
el estudiante utilice el Objeto de Aprendizaje como un medio
de retroalimentacion 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 si dentro de en un entorno determinado (escenario) y
que al igual que en todas las formas de comunicacion, estara
conformado por 3 elementos basicos 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
pedagogico en el cual se desarrolla el Objeto de Aprendizaje vy
en su papel de actores tanto generadores como consumidores
de conocimiento dentro de este proceso comunicacional que
permitira definir y conceptualizar tanto al docente como al
estudiante interactuando con el Objeto de Aprendizaje.

Fig. 07 Proceso Comunicacional
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El primer paso es decidir la asignatura o tematica que
se va a impartir en esta nueva modalidad de ensefanza,
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 area
en la cual se es experto y que pueda generar interés no
sblo entre los alumnos, sino en el docente que busca
incurrir en un area especifica de conocimiento, por lo
que se recomienda empezar por elaborar la estructura
del Objeto de Aprendizaje previo a generar o recopilar
recursos que podrian resultar inservibles a futuro. Esto
no solamente facilitara la preparacion del Objeto de
Aprendizaje al docente, sino que le permitira prescindir
de equipos de soporte que podrian verse involucrados al
momento de definir el flujo de trabajo o implicados en el
desarrollo de actividades o recursos especificos para el
Objeto de Aprendizaje.

El segundo paso es definir los espacios de comunicacion,
siendo éste el elemento a través del cual se busca
motivar la interaccion, la comparticion, y la generacion
de conocimientos entre alumnos y entre los alumnos
y el docente. Considerando que estos espacios que
buscan facilitar y fomentar una comunicacion pueden
encontrarse centralizados en la propia plataforma de
desarrollo a través de foros de debate, o distribuidos
en diferentes medios sociales o herramientas de
comunicacion (blogs, hangouts, etc.).
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DISENO, CREACION Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE. METODOLOGIA DICREVOA 2.0

2.4 MODELO DE CONTENIDO

El Modelo de Contenido mejor conocido como Modelo de
Agregacion de Contenido, es un modelo de planificacion
que brinda una primera aproximacion no conceptual al
esquema estructural del Objeto de Aprendizaje, dentro
de este modelo de planificacion 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 didactica.

Su finalidad primordial es |a 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 pedagogicos de
diferentes granularidades. Para ello se debe concebir al
conocimiento que se desea impartir, como un esquema
organizado para el cual se disenan e implementan
procesos educativos mediante la creacion y agregacion
de recursos simples distribuidos, cuya asociacion
permite ir conformando recursos educativos complejos,
gue a su vez se organizan en una determinada secuencia
a partir de una estratégica pedagogica preestablecida, a
la que se denomina, secuencia de aprendizaje.

Lo que posibilita no solamente definir el nimero de
modulos que conformaran el Objeto de Aprendizaje en
funcion de un intervalo de tiempo, sino establecer las
secciones en las que se puede subdividir cada modulo
y en las unidades en las que se puede subdividir cada
seccion, considerando que la unidad es el elemento
mas pequefo en el que se puede fragmentar un area
especifica de conocimiento.

Modulos

Unidades

Recursos

Fig. 08 Composicion lagica del Objeto de Aprendizaje

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 (videos v ejercicios interrelacionados)
y complementada por un ndmero ilimitado de recursos
adicionales, mismos que pueden ser obligatorios u opcionales
(presentaciones de los videos, lecturas recomendadas,
simulaciones y animaciones, etc.).

Dichas unidades luego pueden ser agruparlas en un orden
cronoldgico o jerarquico a fin de establecer una secuencia de
aprendizaje especifica. 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, asi como los recursos ajenos a los que
se podria necesitar recurrir y para los cuales adicionalmente
serian necesario definir derechos de autor de terceros.

En resumen, en un Modelo de Contenido, se detallan los
diferentes temas que conforman un modulo, asi como
cada unidad y seccidon, conjuntamente con materiales o
recursos a utilizar, de igual manera se recomienda que cada
modulo contenga un video de presentacion del tema y sea
complementado por varias tareas, recursos (videos v ejercicios
interrelacionados) y materiales adicionales de apoyo tanto
obligatorios como opcionales (presentaciones de los videos,
lecturas recomendadas, simulaciones y animaciones, etc.), alos
cuales recurrir durante el transcurso del mismo.
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DISENO INSTRUCCIONAL
DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

3.1 COMPOSICION INTERNA DEL
OBJETO DE APRENDIZAJE

"El punto de partida de las tareas de diseno no es Gnicamente el
contenido a transmitir, sino fundamentalmente, las formas de
organizacion de la actividad que se pretende que los aprendices
desarrollen al interactuar con un material educativo” (Onrubia,
2005). Pero, ¢Como llegar a disefar una adecuada organizacion
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 permitira
establecer un conjunto de tareas a desarrollar dentro de cada
uno de éstos elementos, a fin de que permita dilucidar la
organizacion de las actividades a desarrollar en cada proceso.

El primerelemento en establecer, es el objetivo, el cual permitira
plantear el propoésito del proceso cognitivo y abordar una
tematica especifica; luego, el segundo elemento a establecer
es aquel que se refiere a identificar los contenidos que
ofreceran la informacion pertinente para alcanzar el propésito
planteado; después, se abordara el tema de las actividades, las
cuales posibilitaran poner en practica los procesos cognitivos
enunciados en el objetivo; y finalmente, se abordara el tema
de la autoevaluacion, componente que permitira constatar si
el objetivo ha sido alcanzado.

Objetivo Contenidos

.
l..lhr.':tV

Actividades

A
evaluacion

Fig. 09 Disefo Instruccional de los componentes del Objeto de Aprendizaje
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Este recorrido sustenta la coherencia entre sus
componentes, generando eficacia en todo el proceso,
permitiendo fundamentar las decisiones que se tomen
en el diseno de las rutas de aprendizaje.

3.2 DEFINICION DE LOS
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

A) ;QUE SON LOS OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE?

Existen diversos puntos de vista acerca de qué
son los objetivos de aprendizaje y cdémo deben
definirse y formularse. Estas perspectivas se basan
fundamentalmente en diferentes concepciones acerca
del aprendizaje, de cdmo aprenden mejor las personas
y cuales son las formas mas eficaces o adecuadas de
disenar y poner en practica la ensefanza.

En coincidencia con lo que se postula actualmente para
el diseno curricular en la educacion superior, es posible
entender a los objetivos como resultados de aprendizaje,
es decir, la expresion 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
deberia alcanzar luego de haber interactuado con el
Objeto de Aprendizaje.

‘ UNIVERSIDAD DE CUENCA
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DISENO, CREACION Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE. METODOLOGIA DICREVOA 2.0

B) :POR QUE SON IMPORTANTES
LOS OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
EN LA ELABORACION DEL OBJETO
DE APRENDIZAJE?

Los objetivos constituyen una parte importante de la
elaboracion del Objeto de Aprendizaje por varias razones,
siendo las principales aquellas detalladas a continuacion:

» Demarcar la especificidad del aprendizaje.

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

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

= Instituir un criterio para la eleccion y/o creacion de
actividades.

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

C) ;COMO SE DEFINEN LOS
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE UN
OBJETO DE APRENDIZAJE?

En base a la definicion adoptada en este documento, se
propone que cada Objeto de Aprendizaje se focalice en
un dnico objetivo de aprendizaje y que éste sea ademas
de caracter especifico. El centrarse en un nico objetivo
especifico, se favorece la reutilizacion del material
dentro de otros contextos y la posible combinacion con
otros OAs. Cabe aclarar que el caracter especifico no se
refiere al grado de dificultad del material, - de hecho
puede incluir una habilidad mas bien simple o compleja
-, sino a una habilidad especifica 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 desempeno que el estudiante debe poder demostrar
luego de trabajar con el Objeto de Aprendizaje.

» Ser alcanzables en base a los conocimientos vy
actividades incluidos en el Objeto de Aprendizaje.

= Expresar la operacion cognitiva que el estudiante debe
aprender en relacion a un tema especifico.

D) TIPOS DE CONOCIMIENTO
Y HABILIDADES COGNITIVAS
INVOLUCRADAS EN LA DEFINICION

En relacion a este aspecto, existen diversas clasificaciones o
taxonomias que identifican niveles progresivos de complejidad
como el resultado de procesos cognitivas. La mas conocida es
la taxonomia de Bloom (Bloom, 1971), surgida en los anos 60,
que propone seis niveles especificos: recuerdo, comprension,
aplicacion, analisis, sintesis y evaluacion. Si bien esta
taxonomia continda siendo ampliamente utilizada, revisiones
posteriores, entre ellas la elaborada por sus colaboradores
y discipulos Lorin Anderson y David Krathwohl, permitieron
incorporar los avances de la psicologia cognitiva en relacién a la
concepcion del aprendizaje.

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

= Factual: referido a los elementos mas basicos que debe
conocer un estudiante de una disciplina, como la terminologia
especifica, hechos y eventos.

= Conceptual: referido a las interrelaciones entre los
conocimientos basicos con una estructura mas amplia que
les da sentido, por ejemplo: clasificaciones, categorias,
generalizaciones, teorias, modelos, etc.

= Procedimental: relativo a como 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 cuando usar un conocimiento
para resolver algo.

Anderson vy Krathwohl proponen ademas una adecuacion
de los niveles de la taxonomia de Bloom para el aprendizaje,
para lo cual incluyen las siguientes categorias de complejidad
progresiva: recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar vy
crear.

Con la finalidad de facilitar la formulacion de objetivos, en la
siguiente tablase presentacadaunodelosniveles de taxonomia,
la definicion de cada categoria y los verbos asociados que se
podrian utilizar al momento de querer realizar ésta tarea.
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CATEGORIA

Recordar

Comprender

Aplicar

Analizar

Evaluar

TAX( MIA PARA EL APRENDIZAJE SEGUN ANDERSON Y KRATHWOHL

DEFINICION

Recuperar conocimiento almacenado en la
memoria a largo plazo como definiciones,
hechos o listados.

Este nivel refiere esencialmente a la
construccion de significados; esto se evidencia a
través del establecimiento de relaciones entre
conocimientos, la integracion de ideas, la
identificacion de ejemplos, la explicacion, y el re
fraseo, la sintesis de ideas, la clasificacion o
categorizacion.

Refiere a la utilizacién de procedimientos para
resolver una tarea familiar para el estudiante o
que esta aprendiendo a resolver por primera
vez.

Descomponer en partes el material de estudio e
identificar cémo las distintas partes se
interrelacionan entre si, como se vinculan con el
todo y/o con un propésito. Implica poder
discriminar entre aspectos relevantes y no
relevantes de un material; identificar puntos de
vista, valores e intenciones que subyacen en un
material de estudio. Las operaciones cognitivas
implicadas en el analisis implican diferenciar,
organizar y atribuir.

Hacer juicios en base a criterios y estandares
utilizando la comprobacion vy la critica. Implica
detectar errores, inconsistencias en un producto
o proceso, determinar su eficacia, adecuacion,
etc.

Juntar los elementos para formar un todo
coherente y funcional; generar, planear o
producir para reorganizar elementos en un
nuevo patrén o estructura. Implica proponer
hipotesis alternativas, crear un procedimiento
para resolver una tarea; inventar un producto,
producir algo de forma creativa o innovadora

Tabla 06. Taxonomia para el aprendizaje segiin Anderson y Krathwohl (2001)

-
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VERBOS ASOCIADOS

Reconocer, listar, describir, identificar,
recuperar,  denominar, localizar,
encontrar.

Interpretar, resumir, inferir,
parafrasear, clasificar, comparar,
explicar, ejemplificar, clarificar,

representar, traducir, ilustrar,
abstraer, generalizar, concluir,
extrapolar, predecir,  establecer
correspondencias, contrastar,

construir modelos.

Ejecutar, implementar, desempenar,
usar, aplicar.

Discriminar,  distinguir, ~ focalizar,
seleccionar, encontrar coherencia,
integrar, delinear, estructurar,
comparar, organizar, de construir,
atribuir, delinear.

Revisar, formular hipétesis, criticar,
experimentar, juzgar, probar, detectar,
monitorear.

Disenar, construir, planear, producir,
idear, trazar, elaborar, generar
hipétesis, inventar, hacer
investigacion.
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DISENO, CREACION Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE. METODOLOGIA DICREVOA 2.0

E) ¢COMO FORMULAR OBJETIVOS DE APRENDIZAJE?

Teniendo en cuenta lo detallado hasta el momento, se propone que la formulacion del objetivo

incluya:

= Un verbo que designe la operacion cognitiva que se espera que el estudiante realice.

= El contenido especifico que se abordara en el Objeto de Aprendizaje.

= La condicion o circunstancia en la que se espera que ocurra el desempeno del estudiante.

La Tabla 05, en donde se sintetiza la taxonomia de Anderson y Krathwohl, puede servir de guia para
identificar el nivel de complejidad pretendida y facilitar la eleccion del verbo apropiado.

Ejemplos:

EJEMPLO

Definir una funcién matemdtica a partir de un ejemplo.

Utilizar DIFERENCIA DE CUADRADOS PERFECTOS para describir
una expresion matemdtica en forma de un producto.

Encontrar la relacion entre procesos de escritura y errores
ortogrdficos relacionados con el uso de la letra “h"”

CATEGORIA CONTENIDO CONDICON
» Funciones . .
Comprension . Ejemplo de funcién
matematicas
Factorizar una
Aplicacién Casos de Factoreo expresion
matematica
. Métodos de Desarrollar un
Evaluacién o .
analisis informe

Esimportante tener en cuenta que la definicion del objetivo sera clave a la hora de definir los demas
componentes de disefno 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 autoevaluacion
pertinente. La coherencia entre los componentes citados es fundamental para una elaboracion

efectiva del Objeto de Aprendizaje.
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3.3 CONTENIDOS

A'la hora de definir los contenidos que el Objeto de Aprendizaje
incluira para que el estudiante construya sus aprendizajes es
necesario tener en cuenta las siguientes consideraciones:

Contenidos

Presentacion

Secuenciacion

FUENTE: Adaptado de Sanz, Moralejo y Barranquero, 2014.
Fig. 10 Elementos a considerar en los contenidos

:COMO DEFINIR QUE INCLUIR Y QUE
NO?

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

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

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

Se puede encontrar que algunos temas van a ser mas
“reutilizables” que otros, por ejemplo:
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» Los temas que sean de consulta recurrente por parte
de los estudiantes, ya sea por su nivel de dificultad o por
la practica requerida para su aprendizaje.

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

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

ORGANIZACION Y SECUENCIACION
DE LOS CONTENIDOS

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

Conceptual

Tipos de Contenido

Condicional

FUENTE: Adaptado de Sanz, Moralejo y Barranquero, 2014.
Fig. 11 Tipos de Contenidos
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DISENO, CREACION Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE. METODOLOGIA DICREVOA 2.0

En el caso de contenidos conceptuales, se recomienda
presentarlos de forma jerarquica, partiendo de los
conceptos mas generales de la tematica para luego ir
fragmentando el conocimiento, mediante la utilizacion
de una logica deductiva, hasta llegar a describir los
aspectos mas especificos y puntuales, como es el caso
de ejemplos particulares. Otra opcidn es emplear una
l6gica inductiva, partiendo de ejemplos particulares
para luego desplegar progresivamente y orientando la
inferencia de los conceptos mas generales (aunque esta
alternativa es menos recomendada para el aprendizaje
verbal, Ausubel, 2001)

S
2
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99
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<

Alteraciones

del crecimiento

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

Fig. 12 Organizacion jerarquica de los contenidos

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 informacion v
luego brindar los detalles de cada uno de los pasos, en
su orden respectivo.

Sub Sub Sub
Tar
’ tqreq 1 . . H . 'areq N

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

Fig. 13 Tareas y sub tareas ordenadas jerarquicamente

Los contenidos de tipo de condicional se refieren a
los criterios que usan los expertos para decidir qué,
cuando y como emplear determinados conocimientos
(conceptuales/procedimentales) para la resolucion de
un caso, situacion o problema. Cuando el énfasis esta
puesto enlaresolucion de problemas, se recomienda que
el problema o situacion opere como eje estructurante de
la organizacion de los contenidos en funcion de favorecer

su transferencia y aplicacion.
(S| e N
a3

tarea 2 tare

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

‘m Eje Problema /

Tarea 3
tarea'1 Ejemplo

Fig. 14 Eje estructurante de la secuenciacion

PRESENTACION DE LOS CONTENIDOS

Presentacion 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 esta disefado 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:

Seleccionar « Atenciéna la informacién relevante

*Organizacion de la informacién en
representaciones coherentes

Organizar

sIntegracién de la informacién en los
conocimientos previos

Fig. 15 Modelo de Aprendizaje SOI

¢Como estimular a los estudiantes a centrarse en las partes
mas importantes de la informacion (Seleccionar)? Como
respuesta, propone el empleo de aspectos graficos (como
titulos y subtitulos, cursiva, negrita, subrayados, tamanos de
letra grandes, vifetas, flechas, iconos, repeticiones y espacios
en blanco); preguntas y afirmaciones sobre los objetivos
educativos; sintesis o resimenes de secciones para destacar la
informacioén pertinente.

¢Como podemos ayudar a los alumnos a organizar la
informacion en imagenes coherentes (Organizar)? Algunas
sugerencias para lograrlo, es organizar el contenido a partir de
una estructura clara y explicita (modelo de contenidos), dividir
el contenido en secciones mas pequenas, emplear locuciones
del tipo «por esta razdon» 0 «como consecuencia» que
permitan transparentar la estructura del texto, usar imégenes,
ilustraciones que guien al estudiante a través de las secciones,
etc.

¢Como 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 practicos, preguntas que
busquen activar lo que el estudiante ya conoce sobre el tema a
fin de estimular su integracion con la nueva informacién que se
le esta presentando en el Objeto de Aprendizaje.
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3.4 ESTRATEGIAS DIDACTICAS:
DEFINICION DE ACTIVIDADES

Pensar en que la eficiencia en el aprendizaje y la eficacia en
la estrategia de ensenanza dependeran de como se configure
el disefio de los materiales educativos, las actividades de
un Objeto de Aprendizaje deben pensarse como actividades
autosuficientes dependiendo de la concepcion del Objeto de
Aprendizaje. Pueden insertarse en una estrategia didactica mas
global v combinarse con otro tipo de actividades (presenciales
o virtuales).

Motivo por el cual, la seleccion de las actividades se daran en
funcion de:

1. El objetivo de aprendizaje.

2. El tipo de contenido.

3. La poblacién destinataria.

4. El proposito de la actividad y

5. Los procesos de aprendizaje que se pretenden estimular.

A continuacion se citan los diferentes tipos de actividades que
se podrian incluir dentro de un Objeto de Aprendizaje.

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

= De Motivacion: buscan generar motivos para aprender.

= De Comprension, aplicacién, transferencia: buscan procesar,
organizar, guardar y usar la informacion.

« De Integracion: pretenden promover la interrelacion,
integracion y sintesis de distintos saberes abordados.
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Al buscar ajustar el diseno de estos materiales a
las caracteristicas particulares de los estudiantes
destinatarios y al tomar la propuesta de Kolb/ Honey v
Mumford en relacion a los estilos de aprendizaje, se hace
foco en las actividades que debera incluir ese disefo
para promover el aprendizaje. El modelo de estilos
de aprendizaje elaborado por Kolb supone que para
aprender algo se debe trabajar o procesar la informacion
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 tedrico.

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 informacion
recibida: alumno pragmatico.

Para Kolb, un aprendizaje optimo es el resultado de
trabajar la informacion en cuatro fases:

* Alumno
Reflexivo

+ Alumno
Activo

Actuar Reflexionar

Experimentar Teorizar

* Alumno
Teorico

* Alumno
Pragmdtico

Fig. 16 Ciclo de Kolb
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DEFINICION DE ACTIVIDADES

En la practica, los docentes suelen especializarse en una
o0 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 conceptualizacion
(teorizar), es la fase mas valorada, donde se favorece a
los estudiantes tedricos por encima de todos los demas.
Un aprendizaje 6ptimo requiere de las cuatro fases,
por lo que es conveniente presentar la informacion del
Objeto de Aprendizaje de tal forma que se garanticen
actividades que cubran todas las cuatro fases de Kolb.
De esta forma se facilitara el aprendizaje de todos
los estudiantes, independientemente de su estilo de
aprendizaje predominante y ademas se potenciara
aquellos estilos menos predominantes.

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

» La presentacion 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 vy contrastes,
seleccionar opciones en una situacion, escribir un
texto breve, operar con un software para resolver algo,
simulaciones con consecuencias, etc.

» La presentacion de una actividad de reflexiéon que
permita apuntar a un aprendizaje mas profundo, que
ayude a los estudiantes a tomar consciencia de la
importancia del tema, de como 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/situacion 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 sucedi6?; ;qué esperas qué suceda si...?;
¢en qué situaciones podria aplicarse X?; spor qué es
importante para un profesional del area saber Y?, etc.

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

nuevas hipétesis para resolver problemas, etc. (Estilo Tedrico).
Algunos ejemplos son: presentacion de ideas, conceptos,
perspectivas, procesos, estrategias para resolver situaciones;
demostraciones, elaboracién de nuevas hipétesis, presentar
ejemplos vy contraejemplos, argumentaciones, debates,
contrastar lo que sabia/pensaba sobre el tema y lo que piensa/
sabe ahora después un video, etc.

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

3.5 AUTOEVALUACION

La mision que tiene esta etapa es evaluar el objetivo de
aprendizaje, generando una instancia de reflexion sobre lo que
se aprendio y lo que no, reorientando el proceso hacia nuevos
aprendizajes, a completar lo que se desconoce vy a reforzar lo
aprendido. Pero, ;Como se evalla?

Para responder ésta pregunta vy realizar una correcta
autoevaluacion se recomienda:

» Analizar la dificultad de los items que se proponen
considerando el nivel de conocimiento y comprension.

= Disenar preguntas vy tareas abiertas o cerradas generadas
al azar, la cuales pueden ser configuradas considerando su
ndmero de intentos, la cantidad de tiempo para responder,
bonificacion de tiempo extra, etc.

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

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

2. Para cuando existan respuestas erroneas, 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.
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INTRODUCCION

El Disefio Multimedial de un Objeto de Aprendizaje combina
diversas ramas del diseno (disefo grafico, disefo editorial,
diseno web, inclusive hasta disefio multimedia) de una manera
interactiva, creando un vinculo participativo entre la plataforma
virtual de aprendizaje y el alumno e integrando de manera
compatibley estratégica, conceptos basicos de la comunicacion,
en donde, cuyo objetivo principal no solo radica en buscar la
mejora de la experiencia educativa al captar la atencion 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 fisica de un docente.

4.1 HERRAMIENTAS MULTIMEDIA'Y
ESTILOS DE APRENDIZAJE

Diversas investigaciones cognitivas han demostrado que, en
esencia, las personas aprenden de las mas diversas maneras,
lo que torna en necesaria una profunda reflexion 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, permitiria fortalecer la forma en que los
estudiantes adquieren conocimiento a partir de la oportuna
identificacion del estilo de aprendizaje mas dominante.

Estilos de Aprendizaje

PAG
34

DISENO MULTIMEDIAL DEL
OBJETO DE APRENDIZAJE

En la Tabla 06 se esboza un listado con varios recursos

web v los diferentes estilos de aprendizaje a los que
favorecen. Esta tabla fue elaborada en base a una
revision bibliografica de los siguientes autores: (Alvear
Saravia & Mora Pedreros, 2013), (Cela, Fuertes, Alonso,
& Sanchez, 2010).

HERRAMIENTAS WEB 2.0

ESTILO DE

APRENDIZAJE HERRAMIENTAS WEB 2.0

Skype, Youtube, Eduglogster, Eduboard, Webconference,

TEORICO Xtranormal, Voki, Edupresentaciones, Blog, Video,

Edublog, Edumozart, Eduboard, Skype, Webconference,
Edupresentaciones, Voki, Aplicaciones sobre Mapas, Blog,
Video,

REFLEXIVO

Youtube, Xtranormal, Wiki, Edujuegos, Edublog, Voki, Foros,
Blog,

ACTIVO
Buscadores (Google Reader, Bloglines, Feedreader, RSS),
Redes Sociales, Video.

Skype, Webconference, Eduboard, Edufacebook, Youtube,

PRAGMATICO Edujuegos, Voki, Wiki, Blog, Entornos 3d, Video.

©/05O

Tabla 07. Herramientas web 2.0 segin el estilo de aprendizaje del
estudiante

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

eXeLearning es una herramienta de autor, de cédigo
abierto (open source) que posibilita vy facilita a los
docentes la creacion y publicacion de contenidos
educativos en soportes informaticos, pudiendo inclusive
llevarlo a generar sitios web completos (paginas web
navegables), sin necesidad de ser un experto en el
manejo de herramientas informaticas. Su ventaja radica
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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 mas que bloques
de informacion agrupados por categorias y conformados
por texto, imagenes, 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) v
posteriormente empaquetado para ser distribuido vy
desplegado sobre distintos entornos vy plataformas
tecnoldgicas.

4.3 DISENO DE LA INTERFAZ:
FACTORES TECNOLOGICOS Y
FISIOLOGICOS A CONSIDERAR
DURANTE LA PRESENTACION
DE LA INFORMACION

INTRODUCCION

Si bien los seres humanos poseemos caracteristicas
tanto fisicas como psicolégicas que nos definen como
individuos (nicos, con gustos, intereses, necesidades,
deseos, valores y hasta prioridades especificas, también
existen caracteristicas y rasgos innatos de indole fisico
y psicolégico que compartimos o tenemos en comdn
con otros seres humanos que nos definen como especie
y que podriamos encontrar revelados dentro de la
conducta humana.

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

SISTEMA DE PROCESOS OPONENTES
Y PAUTAS PARA LA SELECCION DEL
COLOR

Una alternativa para reducir el post-efecto del color que no es
mas 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 teoria 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 especificamente y lo inhibe, dejando
ver su color opuesto.

Por lo que ésta teoria propone que si bien es factible el uso de
elementos visuales que utilicen una paleta cromatica altamente
contrastante para captar la atencion del observador dentro
de un entorno de visualizacion, hay que evitar su utilizacion,
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 circulo
cromatico, lo recomendable es elegir un color y utilizar los
colores adyacentes para conformar la paleta cromatica a utilizar
dentro del desarrollo de la interfaz.

Fig. 18 Circulo Cromatico
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FUENTE: ). L. V. ). ). C. D.
Toni Granollers i Saltiveri,
Disefo de sistemas
interactivos centrados en
el usuario, Primera ed.,
Barcelona: Editorial UOC,
2005
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FUENTE: ). L. V. ). ). C. D.
Toni Granollers i Saltiveri,
Diseno de sistemas
interactivos centrados en
el usuario, Primera ed.,
Barcelona: Editorial UOC,
2005
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2. La combinacion de colores primarios oponentes dentro de
un mismo elemento grafico.

HOLA MUNDO HOLA MUNDO

HOLA MUNDO HOLA MUNDO

b) Rojo - Verde

a) Azul - Amarillo c) Acromadtico

Fig. 19 Sistema de procesos oponentes primarios

Lo que permite desarrollar sistemas visualmente equilibrados en entornos en donde es necesario
trabajar con elementos graficos, incluyendo el texto, que en ocasiones da la sensacion de estar

vibrando, debido a los problemas de enfoque que éste fendmeno ocasiona, derivan en lailegibilidad
del mismo.

La aplicacion de estos conocimientos junto con variadas investigaciones psicologicas desarrolladas
con respecto a éste tema, ha permitido que en la actualidad se disponga de guias para la seleccion
del color como la ofrece en la siguiente tabla. Guias que podrian ser tomadas como referente en el
caso de la interfaz de cualquier Objeto de Aprendizaje a desarrollar.

Guin PARA LA SELECCION DEL COLOR EN DESCRIPCION

INTERFACES

En General
1 Elegir combinacién de colores compatibles (colores adyacentes o cercanos en el circulo cromdtico)
2 Evitar combinar rojo — verde, azul — amarillo, verde — azul, rojo -azul
3 Usar contrastes altos de color entre la letra y el fondo
4 Limitar el ndmero de colores a 4 para los principiantes y a 7 para los expertos
5 Usar color azul claro solo para las areas de fondo
6 Usar color blanco para la informacion periférica,
7 Usar cadigos redundantes (formas ademds de colores): del 6% al 10% de los varones tienen algdn

problema de visidn del color

Tabla 08. Guia general para la seleccion del color en interfaces interactivas

DESCRIPCION

GUiA PARA LA SELECCION DEL COLOR EN

INIERERCRS Para pantallas de visualizacion de datos

1 La luminosidad disminuye en éste orden: blanco, amarillo, cian, verde, magenta, rojo y azul
2 Usar blanco, cian o verde sobre fondos oscuros

3 Para videos inversos® no usar nada {(negro), rojo, azul o magenta

4 Evitar colores saturados (colores pures con intensidad luminica elevada)

Tabla 09. Guia para la seleccion del color en interfaces interactivas - pantallas de visualizacion de datos

2 Video Inverso: es una técnica de despliegue de pantalla mediante la cual se invierte el fondo v el texto o los colores.
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DIVISION LOGICA DEL AREA DE
TRABAJO

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 area de visualizacion del monitor, en areas
légicas de ejecucion modal, sobre las cuales estarian
distribuidos los elementos graficos que lo conforman
(ventanas, cuadros de dialogo, menas, iconos, botones,
etc.) de acuerdo asu funciony de lainteraccién necesaria
por parte del estudiante, cuya finalidad seria la de
servir de filtro o para restringir el tipo y la cantidad de
informacion que podria ser analizada en un determinado
momento v de forma simultanea. Motivo por el cual se
propone una matriz légica 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 analizaran en base
a los posibles escenarios de interaccion entre el alumno
y el Objeto de Aprendizaje.

Fig. 20 Division logica del area de visualizacion

ESCENARIOS DE INTERACCION Y
DIVISION LOGICA DEL MONITOR

Las alternativas del uso de las diferentes areas de ejecucion
modal que se pueden conformar de acuerdo a la division légica
propuesta y en base a los posibles escenarios de interaccion
entre el alumno vy el Objeto de Aprendizaje, son:

1. Eventos que requieran una participacion forzosa del
estudiante: aplicable a eventos en donde la interfaz posea
prioridad sobre el resto de contenidos y sea necesario entrar
en interaccion Gnicamente con el Objeto de Aprendizaje,
inhibiendo los factores que podrian llegar a distraer o a afectar
la concentracion. El area propuesta estara 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 dialogo: son elementos que ademas de
permitir una comunicacion simple y directa, permiten
llevar un control del flujo de los eventos o interrumpir
su ejecucion. Estara determinada como minimo por una
celda (C3) y como maximo por el area comprendida por las
3 celdas centrales (B3:D3). (Fig. b).

a) Eventos de participacion forzosa

b) Cuadro de didlogo

Fig. 21 Comportamiento de la interfaz por eventos
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2.2, Acceso a informacion 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 posicion vertical que cognitivamente suele
ser utilizado para listar informacion, éste debe de ser ubicado
en el lado izquierdo (A2:A4) en caso de que la informacion 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 informacion ocasional que podria variar en el transcurso del
tiempo (Fig. b).

a) Visualizacion continta

b) Visualizacion ocasional

Fig. 23 Acceso a informacion y funciones secundarias a través de elementos
verticales
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COMPRENSION INTUITIVA

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

Por lo que, si bien existen estudios, instrucciones vy
normas tanto generales como especificas a seguir
durante el desarrollo de las interfaces dentro de
diversos dispositivos, estos estandares basan sus
especificaciones en 2 conceptos basicos, esenciales
y necesarios que hay que tener en cuenta durante el
proceso de diseno e implementacion de una aplicacion
como puede ser un Objeto de Aprendizaje y son:

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

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

Considerando que, para entender unaimagen adiferencia
de un texto que se suele utilizar para representar la idea
que concibe o forma un entendimiento del objeto que
se esta queriendo comprender, no se necesita acceder
o conocer su codigo fonologico 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 funcion sea identificada, pero
para lo cual deben cumplir los siguientes requisitos:

1. Forma funcional: La analogia entre la forma del objeto
y su funcion debe ser tan clara como sea posible, ademas
de que la diferencia entre el objeto real y el objeto
representado debe ser la menor posible, a fin de que
pueda ser facilmente 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 graficos deben de presentarse
en la misma posicion a lo largo de todas las interfaces
que conforman el sistema, a fin de facilitar su ubicacion y
el entendimiento de su uso durante la navegacion por el
sistema.
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b. Los elementos graficos deben de ser facilmente diferenciables, lo que significa que
no solo deben de ser perceptibles, sino que se deben poder discriminar facilmente del resto de
elementos.

c. Los elementos graficos deben evitar tener varias interpretaciones, debido a que una
imagen suele ser altamente interpretativa a diferencia del texto, especialmente cuando se trata de
representar graficamente objetos o acciones complejas.

3. Accion Coherente: La accion posterior al accionamiento de un objeto debe ser coherente con su
comprension intuitiva a fin de facilitar su uso y posterior aprendizaje.

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

Comprension

o REPRESENTACION
Intuitiva

Codigo fonoldgico Objeto Imagen Forma Funcional

1 Televisor

Imprimir

Home

Un hipervinculo (hiperenlace) es un

Hipervinculo P
P elemento de un documento electrénico...

Tabla 10. Comprension intuitiva por asociacion visual

ORGANIZACION PERCEPTUAL DE BLOQUES DE TEXTO

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

COLOR Y CONTRASTE

El movimiento de un elemento grafico observado sobre la pantalla de un monitor asi como el del
observador, podrian 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 disminucion en el nivel de percepcion visual, una condicion que se puede atenuar y
hasta corregir mediante un aumento en el contraste entre el fondo y el objeto observado. Razon por
la cual se recomienda agrupar los elementos graficos que conforman la interfaz en contenedores
visuales monocromaticos que neutralicen el movimiento de la imagen de fondo al utilizar colores
claros sobre un color de texto oscuro o viceversa, por ejemplo:
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No recomendado

Recomendado

Lorem ipsum dolor sit amet,

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed
ididunt ut

liqua.

consectetur adipiscing elit, sed
do eiusi

do eiusmod tempor incididunt ut

labore et dolore magna aliqua.  labore

Ut enim ac minim veniam, quis Ut enim , quis

nostrud mco

nosfrud exercitation ullamco

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

Fig. 24 Color y contraste - Ejemplo

JERARQUIZACION DEL TEXTO

La informacion textual se puede llegar a jerarquizar mediante
una variacion del color, tamano, o colocacion en negritas de
la fuente tipografica, sin que esto signifique que un bloque
de texto deje de percibirse como una estructura visualmente
ordenada sobre la cual variar vy dirigir la lectura, ya que
permite discriminar y resaltar visualmente la informacion mas
significativa de cada parrafo, evitando que visualmente se
perciba toda la informacion como un solo conjunto.

Paralo cual diversos estudios determinan que el tamano minimo
a utilizar para bloques de texto deberia 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 minimo 14 puntos vy adicionalmente podria encontrarse en
negrita para generar la percepcion de una mancha tipografica,
0 en otro color para resaltar el texto en cuestion, con el objetivo
de hacer mas evidente lo anteriormente analizado.
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No recomendado x )

8

Recomendado

Menu

Menu
Submenul Submenu?2
Lorem ipsum dolor sit amet,

Submenu

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore  incididunt ut labore et dolore

magna aliqua. magna aliqua.

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

Fig. 25 Jerarquizacion tipografica - Ejemplo

ALINEACION DEL TEXTO

El tipo de alineacion con el que se distribuye la
informacion dentro de un parrafo puede perjudicar o
favorecer la legibilidad del mismo, debido a que cada
opcion de alineacion aporta beneficios y problemas
durante el proceso de lectura. A continuacion se detallan
cada una de las alternativas:

1. Alineado a la izquierda: Considerado la mas
eficiente, debido a ser un alineado auto adaptativo que
independientemente de la longitud del texto y el tamano
del parrafo, se encuentra definido por la resolucion de
la pantalla en los soportes digitales, en donde, tanto las
palabras como los caracteres se encuentran distribuidos
uniformemente sobre un renglon. Lo que da como
resultado que a medida que el ojo va identificando los
caracteres distribuidos a lo largo de una linea de texto,
simultaneamente 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 fijacion, lo que produce que
un bloque de texto ademas 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 alineacion anterior, al encontrarse el
texto alineado en direccién opuesta al que habitualmente
se acostumbra leer, ocasiona dificultades al sentido de |a
vista durante la determinacion de los puntos de fijacion
delojoluegode unsaltodelinea. Porlo que serecomienda
su utilizacion en bloques de texto de mediana longitud.
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3. Alineacion Justificada: Es el tipo de alineacion
utilizada por defecto dentro de soportes impresos,
que permite al lector percibir a cada hoja como un
bloque individual de informacién. Sin embargo, no es
recomendable su aplicacion dentro de soportes digitales,
en donde, el utilizar este tipo de alineacion origina que se
generen espacios de longitud variable entre palabras y/o
caracteres que hacen a los textos menos legibles.

4. Alineacion centrada: Recomendable para ser utilizada
dentro de bloques de texto cuya longitud no supere las
4 palabras como maximo, por ejemplo, el texto utilizado
para definir una opcion dentro de un men(. Debido a que
cada linea suele empezar a una altura diferente, lo que
ocasiona que el sistema visual tenga que enfrentarse
dentro de un mismo parrafo con los problemas
mencionados en los dos primeros incisos.

5. Alineaciones asimétricas: Es el tipo de alineacion mas
eficiente que se puede emplear, pero también la mas
dificil 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.

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

5 %

( v Recomendado No recomendado '/a\:*
Menu 7
Menu
$ b 0
Submenu Y mos

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

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

Fig. 26 Alineacion del texto - Ejemplo

USO DE MAYUSCULAS.

Se recomienda limitar el uso de texto en maylscula
exclusivamente solo a mends, titulos de parrafos, o para
resaltar textos cortos, debido a que por su estructura
morfolégica mas compleja, al igual que su habitual mayor
tamano comparado con su simil en mindscula, no solo brinda
mavyor informacion visual por caracter, sino que en esencia,
resulta ser sumamente (til cuando se pretende resaltar un
texto corto o focalizar la atencion sobre un punto especifico
dentro de bloques de texto extensos debido a la mancha
tipografica que genera.

=

Recomendado No recomendado /x
MENU
Menu
SUBMENU LOREM  IPSUM DOLOR SIT

AMET, CONSECTETUR

Lorem ipsum dolor sit amet, ADIPISCING ELIT, SED DO

consectetur ADIPISCING elit, sed

) o EIUSMOD TEMPOR
;dc;elusrrlodd ‘tempor InCIdICI:!UnT ut INCIDIDUNT UT LABORE ET
apore et dolore magna alaua: 041 ORE MAGNA ALIGUA.

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

Fig. 27 Uso de Mayisculas - Ejemplo

RECOMENDACIONES GENERALES

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 informacion. Siendo
las principales las siguientes:

1. No se deberia de utilizar mas de dos familias o fuentes
tipograficas diferentes, debido a que la funcion del texto
dentro del sistema es de indole 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 morfologica
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 podria asociar el texto subrayado con
un vinculo web, lo que ocasionaria que el Objeto de Aprendizaje
empiece agenerarambigtiedades dentro del sistema perceptivo
del estudiante.

4. Recurrir al uso de vifetas (bullets) y sangrias (indent)
Gnicamente en casos en los que se desee estructurar la
informacion, separar conceptos y subordinar bloques de texto,
que ayuden a mejoran la lectura y el entendimiento del mismo.
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4.4 FLUJO DE LA INFORMACION:
NAVEGACION

Durante el proceso de diseno multimedial del Objeto de
Aprendizaje, la organizacion 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 vy lo facil a lo dificil. Esta
organizacion esta relacionada, cuando hablamos de soportes
informaticos, con el disefo de la navegacion, en donde, es
posible organizar en cuatro estructuras basicas la presentacion
de los contenidos: estructura lineal simple, estructura lineal
ramificada, estructura jerarquica, estructura en red.

ESTRUCTURA LINEAL SIMPLE

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 vy las
habilidades que se pretende que aprendan, es decir, que unas
se basan en otras.

- - - -

Fig. 28 Estructura lineal simple

ESTRUCTURA LINEAL RAMIFICADA

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

e,

-l
/ N\
- L)

Fig. 29 Estructura Lineal Ramificada
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ESTRUCTURA JERARQUICA

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

-
ﬁ

Fig. 30 Estructura Jerarquica

ESTRUCTURA DE RED

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

@
&

-

=

Fig. 31 Estructura de Red
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INTRODUCCION

La metodologia a continuacion propuesta, servira de guia
para el Diseno, la Creacion vy la Evaluacion de Objetos de
Aprendizaje, ésta metodologia 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 metodologias
de facto utilizadas en Iberoamérica, mismas que han
sido ampliamente utilizadas en el disefo y creacion de
material educativo digital.

Estas fases tienen como propésito guiar al docente en
el diseno 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 relacion a la
planificacion del aprendizaje por medio del Objeto que se
plantea desarrollar.

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

METODOLOGIA PARA EL DISENQ, CREACION
Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Publicacion Disefio
>
Evaluacion Implementacion

Fig. 32 Fases de DICREVOA 2.0
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5.1 FASE DE ANALISIS

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

Enlaseccion de Anexos (Tabla 24) se presenta un ejemplo de ésta plantilla utilizada en la produccién
de un Objeto de Aprendizaje.

MATRIZ DE NECESIDADES

Tema del AO Identificar el tema

Descripcion del Objeto de

Aprendizaje Descripcion textual del contenido

Identificar el nivel educativo de la poblacion destinataria (Primarig,
Secundaria, Universidad, Otros).

Establecer el perfil del estudiante en términos de estilos de aprendizaje,
Perfil del estudiante indicando si el Objeto de Aprendizaje favorece o esta orientado sobre uno
o mas estilos de aprendizaje en particular.

Tiempo estimado para
recorrer el Objeto de
Aprendizafe

Tiempo en minutos que necesita el estudiante para abordar el Objeto de
Aprendizaje completo

Identificar los elementos vy factores que favorecen el proceso ensefianza
Contexto educativo aprendizaje de Objeto de Aprendizaje, por ejemplo si se utilizara en un
EVEA o en una clase presencial.

Tipo de Licencia Establecer el tipo de licencia a utilizar en el Objeto de Aprendizaje.

Requerimientos no Identificar requerimientos técnicos de funcionamiento del Objeto de
funcionales del Objeto de Aprendizaje como sistema operativo, navegador, dispositivos mouviles,
Aprendizafe plugins necesarios, etc.

©/0cle)

Tabla 11. Analisis de las necesidades del Objeto de Aprendizaje

-
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5.1.1 DEFINICION DEL PERFIL DE APRENDIZAJE DEL
ESTUDIANTE MEDIANTE EL USO DEL CUESTIONARIO CHAEA

En relacion al diagnostico del perfil del estudiante, es posible utilizar el cuestionario CHAEA,
analizado dentro de la seccion 1 del presente documento, mismo que puede ser utilizado para
recopilar informacion sobre un grupo de estudiantes y establecer su perfil de aprendizaje, como el

caso planteado en el siguiente ejemplo:

Activo
207

Media: 10.27
DE: 3.37

Media: 11.92
DE: 2.63
Pragmatico 5, Reflexivo
Media: 146.12
DE: 3.00

Media: 13.02
DE: 2.97

120
Teorico

Fig. 33 Resultados de aplicar el Test CHAEA

Realizando el analisis 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, pragmatico 11.92 y te6rico
13.02, esto puede evidenciarse en la grafica adjunta, donde el estilo predominante es el reflexivo,
no obstante se mantiene una similitud para activo y pragmatico.
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5.2 FASE DE DISENO

En esta fase se elabora el diseno del Objeto de Aprendizaje, tanto desde la perspectiva educativa
como desde la perspectiva tecnologica. Se trabajan aspectos referentes al disefo instruccional asi
como al diseno multimedial, por lo tanto, se recomienda tener presente la siguiente plantilla para
realizar ésta tarea, de la cual en Ias 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.

Enlaseccion de Anexos (Tabla 25) se presenta un ejemplo de ésta plantilla utilizada en la produccién
de un Objeto de Aprendizaje.

PLANTILLA PARA EL DISENO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

DISENO INSTRUCCIONAL

1 Descripcion textual del contenido
2 Objetivo de Aprendizaje

3 Contenidos

4 Actividades

5 Autoevaluacién

DISERIO MULTIMEDIAL
1 Disefio de la Interfaz
2 Estructura de las pantallas
3 Navegacion

=
©)0SO

Tabla 12. Analisis de las necesidades del Objeto de Aprendizaje

-
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5.2.1 DISENO INSTRUCCIONAL EN EL OBJETO DE
APRENDIZAJE

En esta fase se debe abordar el disefo educativo del Objeto de Aprendizaje,
para esto es importante definir algunos aspectos relacionados con el diseno del
objetivo de aprendizaje, los contenidos, las actividades basadas en el ciclo de Kolb
y la autoevaluacion. La herramienta de autor eXeLearning, facilitara la creacion
del Objeto de Aprendizaje por medio de sus i-devices.

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

Presentacién de
Informacién textual

Presentacion de
Informacién no
textual Imdgenes y
paginas Web

Actividades no
Interactivas:
Proponen actividades
que no se pueden
contestar
directamente

Actividades
Interactivas

i-devices Y ESTILOS DE APRENDIZAJE

1-DEVICE

Texto libre. La mayor parte de un recurso didactico se da
estableciendo un contexto, dando instrucciones y proveyendo
informacion general que facilite dar sentido a aquello que se
va a aprender. Se puede agregar imagenes, animaciones y
videos con este i-device.

Objetivos. Describen los resultados esperados del
aprendizaje y definen lo que los estudiantes deben ser
capaces de hacer cuando hayan completado su aprendizaje.

Pre-conocimiento. Hace referencia al bagaje de
conocimientos que los estudiantes deben tener adquiridos
previamente y que seran el punto de partida para poder
completar de modo efectivo los nuevos aprendizajes.

Galeria de imagenes. Muestra un album de imagenes,
inicialmente en formato miniatura. Haciendo clic sobre
cualquiera de ellas se abre una nueva ventana que la muestra
ampliada, facilitando el paso de una imagen a otra.

Lupa. Muestra una imagen y permite, mediante una lupa,
realizar ampliaciones de la misma. Puede utilizarse para
centrar la atencion del alumno y animarle a explorar. Es (til
para mostrar planos, mapas, fotografias, etc.

Articulo Wikipedia. Wikipedia es una enciclopedia en linea
desarrollada por contribuciones de la comunidad web. El I-
device Articulo Wikipedia toma el articulo y lo embebe en el
contenido.

RSS (no dinamico). Este I-device no presenta los contenidos
actualizados, ya que realiza una copia de la fuente de titulares
y queda congelado desde cuando se crea.

Applet de Java. Facilita incluir recursos realizados con otras
aplicaciones. Por ejemplo, JClic, Descartes, Scratch, Geogebra,
Physlets. El uso de este recurso tiene una complejidad mayor.

Caso de estudio. Es una historia que transmite un mensaje
educativo. Puede ser utilizado para presentar una situacion
realista que permita a los estudiantes aplicar su propio
conocimiento y/o experiencias.

Actividad de lectura. Favorece y mejora la comprension de
modo que ayuda a los estudiantes a contextualizar la
actividad

Reflexion. Preferentemente para proponer en una actividad
una pregunta o texto sobre el que el alumno debe reflexionar.
Es un método de ensefianza utilizado frecuentemente para
conectar la teorfa con la préctica.

Pregunta de Eleccion Miltiple. Permite proponer una (o
varias) preguntas tipo test al alumno. Cada una de las
preguntas sélo podra tener una respuesta

Pregunta de Seleccion Miiltiple. Permite proponer una (o
varias) preguntas al alumno. Cada una de ellas podra tener
mas de una respuesta.

Pregunta Verdadero / Falso: Presentan una declaracion que
requiera al estudiante tomar una decision: si la declaracion es
verdadera o falsa.

Actividad de espacios en blanco. Propone al alumno un texto
con espacios en blanco que deberan ser completados por el
alumno. Ofrece retroalimentacion al estudiante.

Examen SCORM. Es el Gnico que permite la comunicacién con
el LMS. La comunicacion entre el "Examen SCORM" y el LMS
no indicara la nota que ha sacado el alumno sino que
informara de si ha aprobado o no el examen.

ESTILO DE
APRENDIZAJE

Reflexivo / Tedrico

Tedrico y Reflexivo

si se plantea una
interrogante

Tedrico / Reflexivo

si se plantea una
interrogante

Tedrico
Tedrico
Activo o pragmatico

Reflexivo / Activo /
Pragmatico

Tedrico
Reflexivo

Activo / Pragmdtico
Activo / Pragmdtico

Activo

- [0S0

Activo / Pragmatico

Tabla 13. i-devices y estilos de aprendizaje
que fomentan.
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ESTRUCTURA INTERNA DEL OBJETO DE APRENDIZAJE.

En esta fase es fundamental identificar la estructura que tendra el Objeto de Aprendizaje, por lo
tanto, es de suma importancia conocer que i-device de eXeLearning se utilizara para presentar los
objetivos, los contenidos, actividades y la autoevaluacion.

Enlaseccion de Anexos (Tabla 26) se presenta un ejemplo de ésta plantilla utilizada en la produccion
de un Objeto de Aprendizaje.

ESTRUCTURA INTERNA DEL OBJETO DE APRENDIZAJE Y LOS i-devices A UTILIZARSE

ESTRUCTURA DEL OBJETO DE

TEMA I-DEVICES
APRENDIZAJE

Objetivos Objetivos

Introduccion
Pre - requisitos Pre - conocimiento

Texto libre, Galeria de imdgenes, Lupa, Sitio web
externo, Articulo Wikipedia, RSS (no dindmico),
Applet de Java, Caso de estudio, Actividad de
lectura, Reflexion.

Contenidos

Actividades Interactivas: Preguntas de V//F,
eleccion y seleccion maltiple, examen SCORM,

Actividades rellenar espacios en blanco.

Actividades no Interactivas: Casos de estudio,
Actividad de lectura, Reflexion.

Pregunta de eleccion mdltiple, Pregunta de
Autoevaluacion verdadero/falso, Actividad de espacios en
blanco.

©/0cle)

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

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Primero, para este contexto un Objeto de Aprendizaje debe tener un Gnico objetivo de aprendizaje.
Segundo, se utilizara las clasificaciones o taxonomias que identifican niveles de complejidad
progresivos de operaciones cognitivas que permitiran definir los objetivos utilizando los verbos
asociados a la categoria 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, desempenar, usar

4. Analizar: Discriminar, distinguir, seleccionar, integrar, estructurar, delinear.

5. Evaluar: Revisar, criticar, experimentar, juzgar, probar, detectar, monitorear.

6. Crear: Disenar, construir, producir, idear, trazar, elaborar, generar, inventar.

Utilizando el listado anterior, la formulacién nace a partir de la utilizacion de uno de los verbos mas
el contenido especifico que abordara el Objeto de Aprendizaje vy finalmente incorporar la condicion
o circunstancia en la que se espera que ocurra el desempeno del estudiante.

Por ejemplo: “Entender el mecanismo y la sinfaxis de la Funcidon Sl en hojas elecirénicas”

+ Contenido + Condicién

Fig. 34 Formulacion de los objetivos de aprendizaje.
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DISENO, CREACION Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE. METODOLOGIA DICREVOA 2.0

CONTENIDOS DEL OBJETO DE
APRENDIZAJE

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

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

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

3. Presentacion de los contenidos: se aplica el modelo
SOl (Seleccionar, Organizar, Integrar) de Mayer para
enfatizar tres procesos cognitivos:

a. Atencion a la informacion relevante,

b. Organizacion de la informacién en
representaciones coherentes,

c. Integracion de la
conocimientos previos.

ACTIVIDADES

Las actividades deben estar pensadas en funcidn
del objetivo de aprendizaje, el tipo de contenido, la
poblacion destino y los procesos de aprendizaje que
estimula, para esto las actividades que se planteen
pueden serdiagnosticas, de motivacion, de comprension/
aplicacion/transferencia y de integracion(Sanz, Moralejo
y Barranquero, 2014). Sin embargo, segin Kolb un
aprendizaje optimo es el resultado de trabajar los
contenidos en cuatro fases:

informacion en los

Alumno
Activo

Actuar

Alumno
Reflexivo

Alumno

e Reflexionar
Pragmdtico

Experimentar

=-————

Teorizar i

Alumno
Tedrico

Fig. 35 Ciclo de Kolb

En base a estas fases, se sugiere presentar una actividad inicial
breve como disparador del aprendizaje, luego una actividad de
reflexion que permita desarrollar un aprendizaje mas profundo,
posterior a esto una actividad que les dé a los estudiantes
herramientas para teorizar sobre el tema vy por dltimo una
actividad que promueva la transferencia proponiendo la
aplicacion de los conocimientos aprendidos en una situacion o
problema.

AUTOEVALUACION

La autoevaluacion permite evaluar el objetivo de aprendizaje,
generando una instancia de reflexion sobre lo que se aprendid y
lo que no. Reaorientando el proceso hacia nuevos aprendizajes,
a completar lo que no se sabe y a reforzar lo aprendido. Se
recomienda analizar la dificultad de los items que se proponen
considerando el nivel de conocimiento y comprension; v disefar
preguntas y tareas abiertas o cerradas. Es recomendable
retroalimentar al estudiante, por lo que cuando existan
respuestas acertadas se debe brindar informacion adicional vy
redireccion a otras fuentes, caso contrario si existen respuestas
erroneas 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 utilizara el campo
de retroalimentacion que tienen los i-devices para realizar
preguntas.

Se recomienda utilizar los siguientes i-devices:

= Pregunta de eleccién mdltiple.

= Pregunta de seleccion maltiple.

= Pregunta de verdadero/falso y actividad de espacios en
blanco.

= i-device con retroalimentacion.

5.2.2 DISENO MULTIMEDIAL DEL OBJETO
DE APRENDIZAJE

En esta fase se debe abordar los siguientes puntos en relacion
al diseno multimedial de las pantallas:
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DISENO DE LA INTERFAZ

Se debeindicar cual es el disefio de lainterfaz del Objeto de Aprendizaje, es posible utilizar plantillas
que utilicen metaforas en relacion al tema a tratarse. Esto va a depender de la herramienta que
se utilice posteriormente para implementar el diseno del Objeto de Aprendizaje. Se recomienda
utilizar hojas e estilos en cascada (CSS) o plantillas desarrolladas para dar soporte a paginas web
(HTML).

ESTRUCTURA DE LAS PANTALLAS:

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

1. Bloque de navegacion a la izquierda
2. Bloque de navegacion arriba

3. Bloque de navegacion derecha

4. Bloque combinado.

NAVEGACION:

La organizacion 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 facil a lo dificil. Por ejemplo,
se puede recomendar utilizar una estructura simple, en la cual se puede jerarquizar perfectamente
el conocimiento v las habilidades que se pretende que aprendan; o también la estructura lineal
ramificada, enla cual los usuarios pueden realizar itinerarios diferentes en funcion de sus intereses
0 conocimientos previos.

5.3 FASE DE IMPLEMENTACION

En esta fase, mediante el uso de herramientas informaticas, se armara la estructura del esquema
general del Objeto de Aprendizaje elaborado en la fase de disefio. Se recomienda utilizar
herramientas de autor que permitan integrar cada uno de los elementos contemplados en la fase
anterior, como por ejemplo eXelLearning, que es una herramienta de autor que puede ser utilizada
al momento de armar la estructura del Objeto de Aprendizaje.

A continuacion se presenta algunos programas informaticos (software) que pueden ser utilizados
para generar actividades, presentar informacion, generar evaluaciones, etc.:
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HERRAMIENTAS DE AUTOR

NOMBRE DESCRIPCION

‘ Raptivity: es una herramienta que requiere licenciamiento comercial.

RAP‘]‘IVITY@) Permite generar interacciones de alta calidad como simulaciones, mundos
virtuales, rompecabezas, diagramas interactivos, etc.

J Raptivity ofrece una biblioteca pre-armada con mas de 225 interacciones

de aprendizaje. Las interacciones pueden ser exportadas en formatos
http://www.raptivity.com/ como html5, flash, SCORM, entre otras.

Ardora: es una herramienta que no requiere de un licenciamiento
comercial. Es una aplicacion informatica para docentes, que les permite

Ar crear sus propios contenidos web, de un modo muy sencillo, sin tener
Ora conocimientos técnicos de disefio o programacion web.

© José Manuel Bouzén Matanza

Con Ardora se pueden crear mas de 35 tipos distintos de actividades,
crucigramas, sopas de letras, completar, paneles graficos, simetrias,
esquemas, etc., asi como mas de 10 tipos distintos de paginas multimedia:
galerias, panoramicas o zooms de imagenes, reproductores mp3 o mp4,

http://webardora.net
etc.

Articulate Storyline: es una herramienta que requiere licenciamiento
comercial. Permite crear de forma rapida, facil cursos en linea,
presentaciones, test, encuestas, etc.

artlcu Iéte® Para esto el ambiente de desarrollo se basa en un conjunto de escenarios

con personajes que despiertan el interés por abordar la informacion que se
presenta. Este programa permite generar escenarios a partir de
presentaciones vya realizadas en power point. Su uso esta pensado sobre
todo para generar cursos de e-learning. También provee soporte para
grabar pantallas. Es posible exportar los escenarios en formatos como

https://es.articulate.com
flash y HTML.

Adobe Captivate: es una herramienta que requiere licenciamiento
comercial. Facilita el desarrollo de contenidos de aprendizaje con
dispositivos méviles para cualquier pantalla sin necesidad de programar.
Permite utilizar una nueva e intuitiva interfaz de usuario para transformar
presentaciones de PowerPoint en atractivos cursos de aprendizaje online
(e-learning) con la ayuda de actores, voces, interacciones y cuestionarios.
Aprovecha la mejor solucién de publicacion HTML5 de su categoria para
distribuir todo tipo de contenido a través de dispositivos méviles, Internet,
y los principales sistemas de gestion de aprendizaje (EVEA).

http://www.adobe.com

Camtasia Studio: es una herramienta que requiere licenciamiento
comercial. Es un programa que sirve para grabar lo que sucede en la
pantalla del ordenador y de esa manera crear presentaciones y tutoriales

CamtaSIa StUd |O visuales.

W TechSmith Las presentaciones visuales siempre son mas llamativas que las
presentaciones por palabras. Con este software es posible crear
presentaciones visuales de manera sencilla y facil, basta con tan solo
presionar un botdn para que se comience con el proceso de grabacion de

https://www.techsmith.com/ los eventos que sucede en la pantalla del computador.

©)/050

Tabla 15. Herramientas de autor para la generacion de Objetos de Aprendizaje.
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5.3.1 METADATOS

Los metadatos son una parte importante para lograr la localizacion de los materiales educativos
digitales en los repositorios que los contienen, puesto que estos describen su contenido, es decir,
los metadatos no son mas que datos que describen otros datos que identifican a un Objeto de
Aprendizaje de forma especifica. Considerando que éste no es un concepto nuevo, sino que se
origind en medio del mundo de las bibliotecas como una forma tradicional de identificar y gestionar
libros vy archivos, en donde, las posibilidades de intercambio de informacion no solo incremento la
popularidad del término sino que torno en imprescindible, la necesidad de describir estandares
que posteriormente permitan unificar un criterio al momento de buscar un Objeto de Aprendizaje
dentro de un repositorio.

Actualmente existen varios estandares 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 mas etiquetas, Metadata
Learning Resource (MLR) utilizado para anotaciones semanticas. Siendo el primer mencionado en
ser analizado dentro de este documento, debido a que es el estandar de metadatos mas extendido
y por lo tanto mas popularmente utilizado al momento de describir material digital como video,
sonido, imagenes, textos y paginas web.

5.3.1.1L05 ESTANDARES DE METADATOS EN EXELEARNING:
DUBLIN CORE

Una de las principales ventajas del estandar 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 estandar solo necesitan convenir en el formato de los metadatos que ambos
manipulan al momento de querer interactuar entre si, maximizando de esta forma el alcance que
podria llegar a alcanzar una bisqueda especifica, motivo por el cual este estandar 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
preservacion digital de la produccion académica y cientifica, permitiendo el libre acceso a diversos
documentos producidos por diferentes miembros de la comunidad académica como resultado de
sus actividades de investigacion y docencia, mientras que la gestion de AGORA esta orientada a la
catalogacion, composicion y transformacion de recursos instruccionales en Objetos de Aprendizaje
basados en los estandares internacionales mas aceptados. Ademas incluye mecanismos de
generacion automatica de metadatos para Objetos y Disefos de Aprendizaje.

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

Titulo

Creador

Descripcion

Colaboradores

Formato

Identificador

Fuente

|ldioma

Relacién

Cobertura

Derechos

FICHA DE METADATOS DUBLIN CORE

GUIA PARA LA CREACION DEL CONTENIDO
Sera aquel por el que se conozca formalmente el recurso.

Los creadores deberan ser listados separadamente, preferentemente en
el mismo orden que ellos aparecen en la publicacion. Los nombres
personales se ingresaran por el apellido seguido por el primer nombre o el
apellido.

Colocar el tema del contenido del recurso

La practica mas recomendada es el utilizar frases completas, debido a que
la descripcion se usa para proporcionar una mayor informacion a los
usuarios de la que pueden obtener a través de los datos ingresados en los
demas elementos.

Se puede colocar un nombre personal o corporativo.

En este elemento se aplica la misma guia general para usar nombres de
personas u organizaciones como Creator. Este item es el mas general de
los elementos usado para “agentes” responsables del recurso.

Estarad relacionada con la creacién o disponibilidad del recurso. Lo mas
recomendable es seguir la norma ISO8601: formato YYYY-MM-DD (1999-
06-05).

Incluye términos que describen categorias generales, funciones, géneros o
niveles de agregacion de contenido. La practica mas recomendada es
seleccionar un valor desde un vocabulario controlado (por ejemplo, el
vocabulario DCMI Type). Los valores de este vocabulario son: Collection,
Dataset , Event , Image , Interactive Resource , Moving Image , Physical
Object, Service, Software , Sound , Still Image , Text.

Dentro de eXelLearning se puede seleccionar entre XHTML, SCORM 1.2,
IMS Content Package 1.1.3 y Web Site.

Es una referencia inequivoca para el recurso dentro un contexto dado. Por
ejemplo, los URI (URL y URN), el ISBN o el ISSN.

El recurso digitalizado puede derivar en parte o en su totalidad desde otra
fuente. Se recomienda hacer referencia al recurso por medio de una
cadena de nimeros conforme a un sistema de identificacion formal.

eXelearning presenta un listado de idiomas para elegir.

La practica mas recomendada es identificar los recursos referenciados
mediante una cadena de texto (conjunto de caracteres manipulados como un
grupo)o un nimero conforme a un sistema de identificacién formal.

Se sugiere usar este elemento dado que proporciona mas informacion al
usuario final.

La practica recomendada es seleccionar un valor de un vocabulario
controlado, por ejemplo, del Tesauro de Nombres Geograficos (TGN)y usar,
cuando sea oportuno, nombres de periodos de tiempo o de lugares, mas
que identificadores numéricos como un conjunto de coordenadas o rangos
de fecha.

Los derechos pueden ser citados en un texto o sefialados en una URL que
enlace a las menciones de derechos, o una combinacién de ambas.

Tabla 16. Ficha de metadatos Dublin Core.
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5.3.2 ENSAMBLAJE DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

Una de las caracteristicas de mayor importancia con la que cuentan los Objetos de Aprendizaje es
su nivel de granularidad. Esta caracteristica se encuentra relacionada con el grado de reutilizacion
que puedan tener el Objeto de Aprendizaje sobre distintos contextos, ya sean tecnologicos vy
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 tamano tales como
lecciones, unidades, médulos, etc.

Morales et al. (2013) propone una clasificacion 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 mas atomico o granular de agregacion, por ejemplo: imagenes,
segmentos de texto o videos y el nivel 4 se refiere al nivel de mayor agregacion como es un curso
compuesto por un conjunto de médulos (Objetos de Aprendizaje de nivel 3).

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

= Nivel 1: Se refiere al nivel mas atémico o granular de agregacion, y que corresponde a los recursos
digitales, por ejemplo: imagenes, segmentos de texto o videos.

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

= Nivel 3: Se refieren a los Objeto de Aprendizaje, puesto que cuentan con objetos de informacion
(contenido), actividades, autoevaluacion y un objetivo especifico de aprendizaje.

= Nivel 4: Se refiere a una leccion, 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 mddulo 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 médulos (Objetos de Aprendizaje de
nivel 5).

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

1. Analisis de necesidades de la leccion/médulo/curso: Se recomienda utilizar la plantilla que se
encuentra a continuacion.
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Tema de leccion/médulo/curso

Descripcion de
leccion/médulo/curso

Perfil del estudiante

Tiempo estimado para recorrer
el médulo

Contexto educativo

Tipo de Licencia

Requerimientos no funcionales
del médulo

Listado de Objetos de
Aprendizaje a utilizar

MATRIZ DE NECESIDADES DE
LA LECCION/MODULO/CURSO

Identificar el tema

Descripcion textual del contenido

Identificar el nivel educativo de la poblacién destinataria (Primaria,
Secundaria, Universidad, Otros).

Establecer el perfil del estudiante en términos de estilos de
aprendizaje, indicando si el médulo favorece o esta orientado sobre
uno o mas estilos de aprendizaje en particular.

Tiempo en minutos que necesita el estudiante para abordar el médulo
completo.

Identificar los elementos y factores que favorecen el proceso
ensefanza aprendizaje del madulo, por ejemplo si se utilizara en un
EVEA o en una clase presencial.

Establecer el tipo de licencia a utilizar en el médulo.

Identificar requerimientos técnicos de funcionamiento del médulo como
sistema operativo, navegador, dispositivos méviles, plugins necesarios,
alic

Realizar una blsqueda de OAs que tengan relacion al tema de
leccion/modulo/curso vy adapte al esquema. Planteado. Luego debe
identificarlos y listarlos dentro de esta seccion.

OO

Tabla 17. Analisis de las necesidades de la Leccion/Maodulo/Curso.
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5.3.2 ENSAMBLAJE DE LOS OBJETO DE APRENDIZAJE

2. Analisis del Diseiio de la leccion/modulo/curso: Se recomienda utilizar la plantilla que se
encuentra a continuacion.

PLANTILLA PARA EL DISENO DE
LA LECCION/MODULO/CURSO

DISERO INSTRUCCIONAL

1 Descripcién textual del contenido

2 Objetivo de Aprendizaje

Id Objeto Objetivos
3 Contenidos
Id Objeto Contenidos

4 Actividades

Id Objeto Actividades
5 Autoevaluacion
Id Objeto Actividades
DISENO MULTIMEDIAL
1 Diserio de la Interfaz
2 Estructura de las pantallas
3 Navegacion

.
FUENTE: Caracteristicas de cada estilo segln Alonso C, Domingo J, Honey P (1994), “Los estilos de aprendizaje:
procedimientos de diagndstico y mejora”, Ediciones Mensajero, Bilbao, pp. 104-116

OO

Tabla 18. Plantilla para la fase de Disefo de la Leccion/Modulo/Curso

repcenbla

EéG @ UNIVERSIDAD DE CUENCA



DISENO, CREACION Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE. METODOLOGIA DICREVOA 2.0

3. Aplicar la fase de implementacion, considerando
la importacion de la lista de Objeto de Aprendizaje a
utilizar.

4. Aplicar la fase de evaluacion.

5. Aplicar la fase de publicacion.

5.4 FASE DE EVALUACION

Se podria mencionar que un Objeto de Aprendizaje
es de calidad cuando es eficaz, tanto didactica como
tecnologicamente, es decir, que ademas de promover
buenos resultados académicos es un buen producto
informatico que cumple con las cualidades de ser
interoperable, educativo, generativo, accesible vy
reutilizable. Por lo tanto, se torna en necesaria una
evaluacion de la calidad del Objeto de Aprendizaje que
permita:

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

2. Servir para estimar la dedicacion que requiere la
produccion de Objeto de Aprendizaje de calidad.

3. Ayudar a los docentes y estudiantes a localizar en los
ROAs los Objetos de Aprendizaje mas adecuados a sus
necesidades didacticas y metodologias.

En esta fase se evalla 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 propoésito de determinar si realmente
el objeto le es (til. Para esto se utilizara el cuestionario
CUSEOA (Cuestionario de satisfaccion de estudiantes de
un Objeto de Aprendizaje) (Massa, DeGiusti, & Pesado,
2012) explicado en la siguiente seccion.

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
Digitaly OAs, expertos ensusdisciplinas perononecesariamente
expertos en informatica o didactica. Este tipo de evaluacion
se suele utilizar para guiar al desarrollador durante la fase de
diseno del Objeto de Aprendizaje, antes de su utilizacion real o
para valorar su efectividad tecnologica y didactica potencial del
Objeto de Aprendizaje. Consiste en un formulario denominado
COdA (Calidad de los Objetos de Aprendizaje) (Fernandez-
Pampillon Cesteros, Dominguez Romero, & Armas Ranero,
2011). Cabe aclarar que, en este punto, un evaluador puede ser
otro experto en contenidos u otro profesor experto en tematica
abordada por el objeto.

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

Es importante evaluar el Objeto de Aprendizaje desde la
perspectiva del estudiante con el propésito de retroalimentarlo
y mejorarlo. El cuestionario CUSEQA, es un instrumento que
permite recopilar evidencia empirica sobre la facilidad de uso
del Objeto de Aprendizaje, eficiencia de uso pedagoégico y la
satisfaccion 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:
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HERRAMIENTAS LA WEB 2.0

HERRAMIENTA ENLACE WEB
LimeSurvey https://www.limesurvey.org/en/
SurveyMonkey https://es.surveymonkey.com/
Zoomerang https://www.zoomerang.com/
Surveygizmo https://www.surveygizmo.com/
GoogleForms https://apps.google.com/intx/es-419/products/forms
Kwiksurveys https://kwiksurveys.com/

https://www.murvey.com/

©)/0S0

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

Estas herramientas facilitan el analisis 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:

= Reaccion global al Objeto de Aprendizaje: el estudiante valorara el Objeto de Aprendizaje, no sélo
por la funcionalidad, usabilidad, contenidos, sino también por las emociones o los sentimientos que
le provoca.

No SABE
No RESPONDE

Dificil Facil
Frustrante Satisfactorio

Aburrido Ameno

Rigido Flexible

©)0SlO

Tabla 20. Reaccion global del Objeto de Aprendizaje.
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DISENO, CREACION Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE. METODOLOGIA DICREVOA 2.0

» Dimension Pedagodgica: comprende aspectos relativos a los objetivos, contenidos tedricos,
actividades vy realimentacion. Su prop6sito es valorar la significatividad l6gica y psicologica en el
Objeto de Aprendizaje desde la perspectiva del estudiante.

= Dimension Técnica: comprende aspectos relativos al diseno de la interfaz, la estructura v
navegacion. El estudiante debe valorar la Funcionalidad y Usabilidad luego de la interaccion con
el Objeto de Aprendizaje, en la Tabla 20 disponible a continuacion, se pueden visualizar algunas
categorias v criterios heuristicos que le pueden servir de ayuda para éste propaésito.

CATEGORIAS Y CRITERIOS HEURISTICOS

CATEGORIA CRITERIOS HEURISTICOS SUB HEURISTICAS

Motivacion Recomendaria este recurso a otra persona.
Q
<
<
§ % Conacimientos El nivel de dificultad de los contenidos fue
-~ - . . . .
=3 previos elevado para mis conocimientos previos.
NS
'Q G a Innovacion y . . .
(] & . El sistema informa sobre mi progreso.
P autonomia
a
< o Los objetivos indican lo que se espera que sea
a () Objetivos h g peraq
~ S aprendido.
3 ‘O
E h
W Q . L _
S = . El material teérico me ayud6 a comprender los
g Contenidos
= conceptos.
S
% Actividades Las actividades han sido claras y significativas
(G] para mi aprendizaje.
(%2}

Las imagenes empleadas me ayudaron a aclarar

) los contenidos.
Lenguaje de los

accion que se debe realizar.

N
™ X usuarios . .
= & Los videos y las animaciones me ayudaron a
% = aclarar los contenidos.
S =
W

s Q o -
< Diseno estético y En general, los colores y el disefio de todo el
) o
° minimalista recurso son adecuados.
S
S
3
'8 Visibilidad del estado Me encontré perdido cuando recorria el recurso,
E del sistema no sabia donde me encontraba.
Q >
< = . )
) x S El texto es conciso y preciso.
3 R 2 Reconocimiento

(SIL)
b -, . P
a E § mas que memaria Los titulos son inadecuados, no se sabe cuél es la

0 =<

Navegacion visible La informacion esta mal organizada.

@O0

Tabla 21. Categorias y criterios heuristicos.
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Se recomienda utilizar la plantilla expuesta a continuacion:

CUESTIONARIO DE EVALUACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Los objetivos indican lo que se espera
que sea aprendido.

El nivel de dificultad de los contenidos
fue elevado para mis conocimientos
previos.

El material tedrico me ayudé6 a
comprender los conceptos.

Las actividades han sido claras y
significativas para mi aprendizaje.

El sistema informa sobre mi progreso.

Las pistas sobre los errores cometidos
son indtiles.

El texto es conciso y preciso.

Los titulos son inadecuados, no se sabe
cudl es la accion que se debe realizar.

Las imagenes empleadas me ayudaron
a aclarar los contenidos.

Me encontré perdido cuando recorria el
recurso, no sabia dénde me
encontraba.

Los videos y las animaciones me
ayudaron a aclarar los contenidos.

La informacién estd mal organizada.

En general, los colores y el disefio de
todo el recurso son adecuados

Recomendaria este recurso a otra
persona

1. Totalmente en desacuerdo 4. Deacuerdo
2. Endesacuerdo 5. Totalmente de acuerdo
3. Indiferente

©)0cle)

Tabla 22. Cuestionario de Evaluacion del Objeto de Aprendizaje.
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DISENO, CREACION Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE. METODOLOGIA DICREVOA 2.0

5.4.2 EVALUACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE DESDE LA
PERSPECTIVA DEL DOCENTE: PLANTILLA CODA

Para la evaluacién de la calidad del Objeto de Aprendizaje por parte de los docentes, se utilizara
CodA. Esta es una herramienta dirigida al docente que es autor, usuario y evaluador del Objeto
de Aprendizaje. Esta es una herramienta consensuada, facil de usar, eficaz y fiable. Recoge el
minimo conjunto de criterios de los modelos de calidad internacionales sobre la calidad didactica
y tecnologica del Objeto de Aprendizaje; es comprensible y sencilla de llevar a la practica con
conocimientos vy recursos informaticos basicos. Los criterios que utiliza COdA, se han definido
de forma precisa para garantizar que se interpreten de forma semejante. La terminologia vy las
recomendaciones tecnologicas al docente se han acercado al maximo.

A continuacion se presenta la plantilla de evaluacion en la que cada criterio se puntda de 1 a 5,
siendo 1 el minimo y 5 el valor maximo, y N/A si el subcriterio o criterio no es aplicable.

PLANTILLA DE EVALUACION DE CALIDAD PLANTILLA
PARA EL DISENO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

FACTORES A EVALUAR 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ N/A

Objetivos y coherencia didactica del Objeto de
Aprendizaje

Notas:

Calidad de los contenidos del Objeto de
Aprendizaje

Notas:

Capacidad de generar reflexion, critica e
innovacion

Notas:
Interactividad y adaptabilidad
Notas:

Motivacion

Notas:

Formato y disefio

Notas:
Usabilidad
Notas:
Accesibilidad
Notas:
Reusabilidad
Notas:

Interoperabilidad

Notas:

QOO0

Tabla 23. Plantilla de evaluacion de la calidad COdA.
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Con este modelo de evaluacion, tanto el autor del objeto de
aprendizaje asi como los usuarios y posibles revisores externos
pueden valorar los Objetos de Aprendizaje con respecto a
diez criterios, siendo los cinco primeros de caracter didactico,
mientras que los otros cinco son de indole tecnoldgico, de
manera que ambos aspectos tienen el mismo peso.

Para consultar con mas detalle cada uno de los criterios de
evaluacion 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 evaluacion de la calidad de un Objeto de Aprendizaje.

5.5 FASE DE PUBLICACION

5.5.1 COMO LICENCIAR LOS
CONTENIDOS DIGITALES PRODUCIDOS

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
estara compuesto Gnicamente por textos, sino adicionalmente
incorporara fotografias, videos, animaciones, mudsicas,
software, etc., no puede ser la excepcion a esta regla, debido a
que todos éstos elementos, sean propios o de terceros, estan
sujetos a una serie de limitaciones en su utilizacion que vienen
definidos por la licencia elegida por su autor para aplicarla a
cada contenido publicado.

Motivo por el cual, a continuacion se describen una serie
de parametros que permitiran 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.
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5.5.1.1 TIPOS DE LICENCIAS PARA
CONTENIDOS DIGITALES

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

1. Copyright: es una forma de proteccion 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, modificacion o
distribucion de la obra, aplicacion o programa creado,
exigiendo ademas, que si se modifica o amplia la
version, 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 decision.

Copyleft Dominio Publico

Copyright '
L

Y
Creative Commons

Fig. 36 Grados de libertad de cada licencia.

5.5.1.2 DERECHOS DE AUTOR Y
LICENCIA CREATIVE COMMONS

La licencia Creative Commons puede ser claramente
identificada dentro de cualquier material digital por la
iconografia que utiliza, que no es mas que el simbolo
CC dentro de un circulo. Asi como esta licencia basa
su filosofia en la distribucion gratuita de los productos
digitales, adicionalmente permite incorporar diferentes
limitaciones en su uso. Dichas limitaciones se indican
mediante la aplicacion de 4 iconos, que combinados
ofrecen las 6 licencias CC disponibles, tal y como se
demuestra en las siguientes figuras:

| UNIVERSIDAD DE CUENCA
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DISENO, CREACION Y EVALUACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE. METODOLOGIA DICREVOA 2.0

CONDICIONES DE LAS LICENCIAS CREATIVE COMMONS

DERECHO Y LOGO DESCRIPCION

Permite a otros copiar, distribuir, mostrar y ejecutar el trabajo patentado
Reconocimiento y todos los derivados del mismo. Pero dando siempre testimonio de la
autoria del mismo.

Permite a otros copiar, distribuir, mostrar y ejecutar el trabajo patentado
No comercial y todos los derivados del mismo, pero Gnicamente con propésitos no
comerciales.

Permite a otros copiar, distribuir, mostrar y ejecutar solo copias literales
Sin Obras Derivadas del trabajo patentado, no estando autorizado ningin tercero a realizar
trabajos derivados del mismo.

Permite a otros realizar trabajos derivados pero Gnicamente bajo una
Compartir Igual licencia idéntica. Este tipo de licencia, Gnicamente aplica a obras
derivadas.

©@0We

OO

Fig. 37 Condiciones de las Licencias Creative Commons.

LICENCIAS CC

DESCRIPCION

Reconocimiento (by): Permite a otros copiar, distribuir, mostrar y
ejecutar el trabajo patentado y todos los derivados del mismo. Pero
dando siempre testimonio de la autoria del mismo.

@ @ Reconocimiento — No Comercial (by — nc): Permite a otros copiar,
distribuir, mostrary ejecutar el trabajo patentado y todos los derivados

del mismo, pero sin propésitos comerciales.

Reconocimiento - No Comercial — Compartir Igual (by - nc - sa):
Permite a otros copiar, distribuir, mostrar y ejecutar el trabajo

1

patentado y todos los derivados del mismo, pero sin propdsitos
comerciales y con licencia idéntica.

@ @ @ Reconocimiento — No Comercial — Sin Obra Derivada (by-nc-nd):
Permite a otros copiar, distribuir, mostrar y ejecutar el trabajo

patentado, pero solo copias literales y sin propositos comerciales.

Reconocimiento — Compartir Igual (by-sa): Permite a otros copiar,
distribuir, mostrary ejecutar el trabajo patentado y todos los derivados

del mismo, pero con licencia idéntica

@ Reconocimiento — Sin Obra Derivada (by-nd): Permite a otros copiar,
distribuir, mostrar y ejecutar el trabajo patentado, pero solo copias

literales.

Lm

©)0S0

Fig. 38 Licencias Creative Commons.
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Para conocer mas acerca de ésta licencia, lo invitamos a
visitar, http:/www.sideleft.com/guia-creative-commons/, una
pequena guia on-line que pretende servir de referencia para
ayudar a interpretar el significado y el alcance de éste tipo de
licencia, asi como las principales cuestiones y conflictos que
plantea su utilizacion.

5.5.1.3 BUSCADORES DE CONTENIDO
MULTIMEDIA CON LICENCIA CC

El propio sitio web de Creative Commons ofrece un buscador
de contenidos CC, inclusive actualmente Google permite filtrar
en su buscador de imagenes 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 continuacion, se sugieren algunas fuentes de contenidos CC
para usar en diversos proyectos:

= Bancos de Imagenes: 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 opcidn defiltros avanzados

5.5.2 DESPLIEGUE DEL OBJETO DE
APRENDIZAJE SOBRE UN EVEA

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, v
mas bien sus fines son especificos para un tema en concreto.
Una de las propuestas que se estan utilizando en el ambito
universitario, es la mediacion pedagogica utilizando tecnologia,
especificamente bajo el paradigma de Objetos de Aprendizaje.
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Los Objetos de aprendizaje ofrecen la posibilidad
de desarrollar contenidos educativos reutilizables vy
que pueden integrarse y desplegarse sobre distintos
entornos tecnoldgicos, como por ejemplo en un
entorno WEB (EVEA), pero para poder ser reutilizados
y compartidos sobre distintos EVEAs, deben primero
ser empaquetados con un estandar que sea reconocido
por todos los Entornos Virtuales sobre los que se desee
desplegar el Objeto de Aprendizaje.

El estandar mas utilizado es SCORM (Sharable Content
Object Reference Model), que permite el empaquetado
o0 encapsulado de contenidos educativos y satisface los
requerimientos de alto nivel para sistemas y contenido
educativo.

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

5.5.3 PUBLICACION DEL OBJETO DE
APRENDIZAJE EN UN ROA

Elpasofinal, después de elaborar el Objeto de Aprendizaje
es publicarlo y ponerlo a disposicion de los estudiantes
por medio de un Repositorio de Objetos de Aprendizaje.

El material educativo digital debe poder ser accesible a
la mayoria de personas a través del uso de Repositorios
de Objetos de Aprendizaje, que permitan concentrar
la produccion 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 algdn 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,
razon porlaqueesimportante completaradecuadamente
la ficha de metadatos previo a su publicacion.

| UNIVERSIDAD DE CUENCA
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ANEXOS

En esta seccion se presenta un caso de uso del conjunto de plantillas propuestas por la metodologia
para el disefo y produccion 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 “;COMO DESARROLLAR
UNA WEBQUEST EFECTIVA?", mismo que ha sido producido utilizando la metodologia DICREVOA
2.0, para el Concurso Nacional de Objetos de Aprendizaje realizado por la Fundacién Consorcio
Ecuatoriano para el Desarrollo de Internet Avanzado — CEDIA, objeto que se encuentra almacenado
en el Repositorio de Objetos de Aprendizaje — ROA, y esta disponible en el siguiente enlace:
http:/roa.cedia.org.ec/agora/

< =

Inicio

(L8

! Sonando, creando ¢ innovando !
Crrvanctes
ATaadades Jw ameedl mm
A v
Oetooe

]
. E
.' ’ 7 —

\ Tema: Como disefiar una WebQuest ofectiva? J

AUTOR: Ing. Washington Fierro Saltos, 2016

Fig. 39 Objeto de Aprendizaje - ;Como desarrollar una WebQuest efectiva?

Las tablas 24, 25y 26 presentan un caso practico del uso de las plantillas propuestas por DICREVOA
2.0 para el disefo del Objeto de Aprendizaje, estas son: Tabla 24. Ejemplo - Matriz de Necesidades,

Tabla 25. Ejemplo - Plantilla para la fase de Diseno del Objeto de aprendizaje y Tabla 26. Ejemplo
- Estructura interna del OA y los I-devices a utilizarse, respectivamente.
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METODOLOGIA DICREVOA 2.0

Tema del AO

Descripcion del
Objeto de
Aprendizaje

Perfil del estudiante

Tiempo estimado
para recorrer el
Objeto de
Aprendizaje

Contexto educativo

Tipo de Licencia

Requerimientos no

MATRIZ DE NECESIDADES

3Como disenar una Webquest efectiva?

El OA presenta informacion detallada de cémo planificar
cada una de las etapas de una Webquest (Infroduccidn,
Tarea, Proceso, Recursos, Evaluacion y Conclusion).
Ademds se establece sugerencias, recomendaciones y
ejemplos para que el producto sea efectivo en sus
objetivos educacionales.

Educacién General Bdsica, Secundaria y Educaciéon
Superior.

El OA estd dirigido a todos los docentes que deseen
conocer y aprender a diseiar una WebQuest efectiva,
por lo tanto no se requiere una formacidén en el drea de
informdtica, pero si se necesita tener conocimientos
bdsicos de: Manejo de busqueda y seleccién de
informacién de Internet; y, ciertas fundamentos de una
Webguest, su usos y valor pedagdgico.

El tiempo requerido para recorrer e interactuar con el
Objeto de Aprendizaje es de 4 horas

Los Webqguest al ser recursos diddacticos atractivos,
motivadores e inferactivos, son de uso frecuente que
pueden ser reutilizados en diferentes asignaturas vy
situaciones educativas presenciales y virtuales, por lo
tanto se justifica su uso generalizado por cualquier
docente del mundo entero y de cualquier nivel
educativo; ademds podrd ser adaptado en diferentes
entornos o plataformas tecnoldgicas de las instituciones
educativas como Moodle entre ofras. Desde esta vision el
OA propuesto pretende brindar no sélo contenido, sino
orientar el aprendizaje mediante conceptos o
procedimientos de forma mds grdfica e interactiva,
combinando con la redlizacién de actividades practicas
y procesos de refroalimentacién (autoevaluacion).

Licencia Creative Commons Atribucién Compartir Igual
3.0 Ecuador

Requerimientos técnicos: Sistema operativo Windows o
Linux, Navegador Internet Explorer V10 o superior y
conexion a Internet.

funcionales del
Objeto de

Aprendizaje

©)0S0

Tabla 24. Ejemplo - Matriz de Necesidades
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PLANTILLA PARA EL DISENO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

DISENO INSTRUCCIONAL

1 Descripcion textual del contenido

El OA presenta la siguiente informacion.
« Se partird del conocimiento de breve de lo que es una WebQuest.

+ Detadlle de cada una de las etapas de la Webquest, explicitando sus
funciones y objetivos.

*« Unlistado de aspectos imprescindibles en la informacidn que se debe
suministrar al estudiante en cada etapa de la Webqguest.

* Secuencia de un ejemplo en cada una de las etapas.

* Finalmente se plantea ciertas actividades y un proceso de
autoevaluacién.

2  Objetivo de Aprendizaje

+ Disefiar una Webquest basada en una secuencia sistemdtica y
ordenada de etapas, integrando el conocimiento de un deferminado
contenido de uvna asignatura

3  Contenidos
Inicio
Introduccién
- Conocimiento previo
- Objetivos
- Lo que aprenderemos
3Qué es una WebQuest?
Elementos de una WebQuest
-Tema
- Intfroduccién
- Tarea
- Procesos
- Recursos
- Evaluacion
- Conclusién
Actividades
- Identificacién y relacién de conceptos
- Creando mi WebQuest

Autoevaluacion
Créditos
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4 Actividades

El OA presenta varias actividades de comprensidn y aplicacién de
conocimientos respecto de:

¢ Reconocer cada una de las etapas de la Webquest con sus
definiciones esenciales mediante la actividad de relacién de Imagen -
palabras.

« Disefa su WebQuest, esta actividad se orienta a desarrollar
individualmente o con los miembros de su equipo; y, tomando en
cuenta la experiencia personal y profesional, seleccione un temaq,
objetivos y tareas para desarrollar y crear una WebQuest en una
plantilla on-line.

5 Autoevaluacién

Se ha planificado una autoevaluacién que permita a los alumnos explicitar,
verificar y retroalimentar lo que se aprendié en base a las siguientes acciones:

* |dentifica conceptos y reconocer cada una de las etapas de la
Webquest mediante un test (Quiz milfi-choise), disefiado en una
herramienta externa denominado gocongr.com y enlazado al OA que
es muy amigable y permite retroalimentar los conocimientos adquiridos.

DISENO MULTIMEDIAL

1 Disefio de la Interfaz

« El OA emplea una interfaz sencilla y amigable configurada a 800x600
Pixeles para el browser, ademds emplea un estilo de plantilla INTEF de
cascada (CSS) de eXelearning, tiene un aspecto agradable en
tonalidad de colores.

2 Esfructura de las panfallas

« La estructura de las pantallas del OA, se basa en el disefo de Bloque
de navegacion a la izquierda.

3 Navegacion

* La organizacién de los contenidos del OA sigue una secuencia de
navegacién jerarquica, que va de lo conocido a lo desconocido, o
inmediato a lo mediato, lo concreto a lo abstracto y lo facil a lo dificil.

OO

Tabla 25. Ejemplo - Plantilla para la fase de Disefio
del Objeto de Aprendizaje.
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ESTRUCTURA INTERNA DEL OBJETO DE APRENDIZAJE Y
LOS i-devices A UTILIZARSE

ESTRUCTURA DEL
OBJETO DE

APRENDIZAJE

Inicio

Introduccion

Contenidos

Actividades

Autoevaluacién

Créditos

Portada del OA

Descripcion de los
conocimientos previos,
Objetivo y lo que
aprenderemaos

Que es una Webquest.
Elementos de una
WebQuest

-Tema

- Introduccién

- Tarea

- Procesos

- Recursos

- Evaluacion

- Conclusién

Identificacién y relacion
de conceptos

Creando mi WebQuest

Diagndstico y
retroalimentacion de
conocimientos

Referencias
bibliogrdficas,
informacién de autor y
derechos.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

I-DEVICES

i-devices de eXelearning:
Texto libre.

Informacion Textual: i-devices
eXelearning, conocimiento
previo, objefivos.

i-devices de eXelearning:
Texto libre.

i-devices Ardora: Pagina de
Muiltimedia, libro

i-devices Ardora: Relacionar
Frases, imagenes

i-devices de exelearning: Sitio
web externo

i-devices de exelearning: Sitio
web externo

i-devices de eXelearning:
Texto libre.

©)0cle)

Tabla 26. Ejemplo - Estructura interna del OAy

los I-devices a utilizarse.

repcenbla
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METODOLOGIA DICREQVA 2.0

En el presente documento damos a conocer la
metodologia DICREVOA 2.0, misma que ha sido
desarrollada a partir de la revision sistematica de la
literatura de varias metodologias, propuestas
metodoldgicas vy heuristicas que han permitido llevar
a la practica la creacion de Objetos de Aprendizaje
que actualmente se encuentran almacenados en
Repositorios de OAs.

Esta metodologia toma en consideracion componentes
pedagogicos, didacticos y tecnologicos enfocados
desde el punto de vista del docente no informatico, y,
basados en el analisis, la definicion y la representacion
formal de los resultados de aprendizaje, las estrategias
de ensenanza y los formatos digitales recomendados
segun el estilo de aprendizaje del estudiante vy las
herramientas tecnologicas disponibles por parte del
docente, elementos considerados esenciales dentro
del objetivo pedagogico que se desea alcanzar y que
sirven de soporte en la creacion de material
educativo digital.
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‘ ‘el acceso a la informacion — aun si fuese libre

y equitativo - no es sindnimo ni garantiza la
incorporacion de conocimiento, asi como la
recepcion de la informacion no garantiza el

aprendizaje , ,

Frida Diaz Barriga
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