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RESUMEN

En este articulo se presenta una propuesta para disefiar Objetos de Aprendizaje (OAs) desde el punto de vista pedagdgico
y computacional. Pedagdgicamente, se analizara los planteamientos de Kolb, Vygotski, Piaget y a base de ellos se propondra
un modelo de OA para el aprendizaje profundo y el desarrollo de competencias. Desde el punto de vista computacional,
se plantearan algunas sugerencias para la produccion de OAs.

Palabras clave: Objeto de aprendizaje, competencia, aprendizaje, estilos de aprendizaje, disefio de objetos de aprendizaje.
ABSTRACT

This work presents a learning object design proposal, both from pedagogical and computing ponits of view. Kolb, Vgotski

and Piaget s pomit of vie will be analised pedagogically and based on them, a learning object model will be proposed for

deep learning and competence development. From the computing point of view, some suggestions will be presented for

the production of learning objects

Keywords.: Learning objects, competences, learning, learning styles, learning objects design.

INTRODUCCION educacion, pero sugerir que lo hagan sin una adecuada

organizacion y una cierta disciplina seria como pedir

Los Objetos de Aprendizaje (OAs) se estan constituyendo que escriban grandes obras de nuisica y pintar grandes

hoy en dia en una poderosa herramienta para apoyar los cuadros sin haber aprendido las lecciones bdsicas de

aprendizajes y desde la perspectiva pedagogica se hace gramdtica, sintaxis y vocabulario o forma, color;
necesario profundizar en el estudio de ellos; de esta forma composicion, etc. citado en [8].

se atenderd a la problemética didactica planteada por Gabel
y Bunce [11] quienes sefialan que los problemas de
aprendizaje no se limitan sélo a las dificultades que puedan
presentar los estudiantes, sino que hay que compartirlos
con la forma de ensefianza.

En este contexto los objetos pueden ser reutilizados en
diferentes aplicaciones y esa es la idea fundamental de
los OAs: los disefnadores educacionales podran construir
componentes instruccionales que pueden ser utilizados
las veces que sea necesario y en diferentes contextos de
aprendizaje. Pero también, los OAs son entidades
digitales utilizables desde Internet, lo cual los hace
accesibles a muchas personas simultineamente, en
contraposicion a los medios tradicionales, como los CD’s

Los OAs son un nuevo tipo de elemento instruccional
computarizado que surge del paradigma de
modelamiento orientado a objetos utilizado en ciencias
de la computacion y que ayudan a los usuarios en la
realizacion de tareas y, por ende, al logro de las

competencias planteadas. o videos que estan disponibles localmente. También, las

nuevas versiones de los OAs quedan inmediatamente
Apudar a los alumnos a seguir sus propias pistas, hacer disponibles para todos los usuarios una vez actualizado
conexiones, efc., es muy bueno y debe ser parte de la el repositorio que los almacena. Estas son las diferencias
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mas destacables respecto de otros medios instruccionales
que se utilizan en la actualidad [29].

Como recurso pedagdgico, un OA también debe
proporcionar informacion pedagogica gue especifique
el tipo de actividades cognitivas en las que los
estudiantes estardan involucrados y las estrategias de
ensenanza-aprendizaje asociadas a los objetos de
aprendizaje, de tal forma que los conceptos del dominio
al que pertenecen puedan ser transferidos eficazmente
al estudiante, citado en [27].

Desde esta perspectiva entonces cabe la pregunta: ;Son
coherentes las nuevas circunstancias con las estructuras
de aprendizaje desarrolladas por los docentes? Pues bien,
para generar contenidos acorde al desarrollo actual es
necesario cambiar los modelos mentales e incorporar la
idea de que es necesario ubicar al aprendiz como
responsable de su autonomia intelectual y de la gestion
del conocimiento que €l necesite [22]. £ muy importante
que el contenido que se genere sea adaptable a las
caracteristicas de cada estudiante y al mismo tiempo
que el profesor sea capaz de coordinar todas las acciones
de la comunidad virtual para ampliar las fronteras del
conocimiento propiciando la comparticion de
experiencias, citado en [13].

A laluz de los antecedentes, se propicia que, como recurso
pedagogico, un OA debe atender a distintos tipos de
usuarios considerando las caracteristicas individuales de
cada uno de ellos y flexibilizando las estrategias acorde
a los estilos de aprendizaje.

OBJETOS DE APRENDIZAJEY LA
ENSENANZA

Desde la perspectiva de J. Piaget, el desarrollo del sujeto
tiene que ver con la interaccion que tiene éste con el
medio que le rodea; plantea que “e/ conocimiento no
parte ni del sujeto ni del objeto, sino de la interaccion
indisociable entre ellos para progresar en la doble
direccion de una exteriorizacion objetivante
[construccion del objeto de conocimiento] y de una
Interiorizacion reflexiva [construccion del sujeto
cognoscente/, citado en [31].

Observa el proceso evolutivo del ser humano a partir de
una base organica, bioldgica, genética, donde cada
individuo se desarrolla a su propio ritmo y lo plantea
desde dos funciones que son basicas para la adaptacion
del organismo a su ambiente.

Por un lado, la organizacion que dice relacion con la
forma que el sujeto organiza y estructura las experiencias

y, por otro, la adaptacion como mecanismo que permite
que se produzcan los cambios que el desarrollo conlleva,
dentro del cual se reconocen dos aspectos procesos
invariantes de asimilacion y la acomodacion, los que se
diferencian e integran progresivamente en el proceso mas
general de equilibrio de las estructuras cognitivas a las
que dan lugar.

Piaget supone un estado de esfierzo constante hacia
un equilibrio similar a la construccion de una piramide
en constante expansion. La vida es una serie progresiva
de intento por equilibrar formas, cada intento descansa
en adquisiciones previas y cada uno —con creciente
complejidad— crea nuevas formas que proporcionan a
su vez los fundamentos de las formas ulteriores, citado
en[17].

Piaget considera que la ensefianza debe ser planeada de
manera tal, que permita al aprendiz manipular los objetos
de su ambiente, transformandolos, encontrandoles
sentido, disociandolos, introduciéndoles variaciones en
sus diversos aspectos, hasta estar en condiciones de hacer
inferencias logicas y desarrollar nuevos esquemas y
nuevas estructuras mentales [22].

El desarrollo cognitivo, en resumen, ocurre a partir de
la reestructuracion de las estructuras cognitivas internas
del aprendiz, de sus esquemas y estructuras mentales,
de tal forma que al final de un proceso de aprendizaje
aparezcan nuevos esquemas y estructuras como una
nueva forma de equilibrio [23].

A la luz de lo anteriormente sefialado, se concluye que
Piaget concibe el aprendizaje como construcciones
dinamicas del individuo y que éstas son posibles si el
sujeto esta interrelacionado con el mundo externo donde
demuestra con claridad que en el desarrollo cognoscitivo
hay pautas regulares cuya experiencia todos realizan. A
su vez, ello permite vaticinar el modo y el grado de
comprension de un individuo en todo el curso de su
desarrollo, citado en [18].

Al referirnos al planteamiento de L. Vygotski, quien
consideraba que el medio social es crucial para el
aprendizaje, y que era producto de la integracion entre
los factores sociales y personales. El fendomeno de la
actividad social ayuda a explicar los cambios en la
conciencia y fundamenta una teoria psicologica que
unifica el comportamiento y la mente. El entorno social
influye en la cognicion por medio de sus “instrumentos”,
es decir, sus objetos culturales (autos, maquinas) y su
lenguaje e instituciones sociales (iglesias, escuelas). El
cambio cognoscitivo es el resultado de utilizar los
instrumentos culturales en las interrelaciones sociales y
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de internalizarlas y transformarlas mentalmente. La
postura de Vygotski es un ejemplo del constructivismo
dialéctico, porque recalca la interaccion de los individuos
Y su entorno.

Uno de los conceptos acufiados por Vygotski es el de
Zona Proximal de Desarrollo (ZPD) y lo define como:
La distancia entre el nivel real de desarrollo,
determinado por la solucion independiente de problemas
v el nivel de desarrollo posible, y que a través de la
solucion de problemas con la avuda o direccion de una
persona experta (tutor, profesor o par) es posible de
alcanzar [28].

En la ZDP, el maestro y aprendiz trabajan juntos en las
tareas que el estudiante no podria realizar solo, dada la
dificultad del nivel. De esta forma emerge el proceso
autorregulatorio, que podria llamarse “ajuste” como un
proceso de acomodacion con las necesidades particulares
y especificas que se detectan de situacion en situacion,
y que en definitiva le permiten al aprendiz hacer mas y
mejores conexiones entre el conocimiento previo y el
nuevo.

Una aplicacion fundamental al proceso educativo es el
concepto de ANDAMIAJE EDUCATIVO, gue se refiere
al proceso de controlar los elementos de la tarea que
estan lejos de las capacidades del estudiante, de manera
que pueda concentrarse en dominar los que puede captar
con rapidez. Se trata de una analogia con los andamios
empleados en la construccion, pues, al igual que éstos
liene cinco funciones esenciales.: brindar apoyo, servir
como herramienta, ampliar el alcance del sujeto que de
otro modo serian imposible, y usarse selectivamente
cuando sea necesario, citado en [21].

Vygotski concibe la ensefianza como intercambios
sociales y de constantes andamiajes, mientras los
estudiantes adquieren las habilidades necesarias dentro
de un proceso integrador de conocimientos con los ya
asimilados dando forma al constructivismo.

Desde otra mirada, Kolb [14] aporta con su teoria del
aprendizaje experimental una vision expandida de la
capacidad humana que involucra probar las ideas en
experiencias de redes.

De acuerdo con Kolb, el aprendizaje y desarrollo personal
son procesos equivalentes que involucran la interaccion
continua de un conjunto de sistemas independientes tales
como la manera en que percibimos y la manera como
procesamos y analizamos las diferentes experiencias a la
que estamos expuestos a través del sistema sensorial [30].

El concepto de los estilos de aprendizaje concibe el
aprendizaje como proceso activo con la elaboracion por
parte del receptor de la informacion, quien la elaborara
y relacionara los datos en funcion de sus propias
caracteristicas.

Seguin Kolb, los aprendizajes pueden darse a partir de
las experiencias concretas hasta la conceptualizacién
abstracta y desde la experimentacion activa a la
observacion reflexiva, como proceso continuo y
recurrente donde los aprendices refinan e integran modos
adaptativos para percibir, pensar actuar y sentir las que
constituyen formas basicas de adaptacion social.

Estos cuatro modos comprometen varios niveles de
complejidad y como resultado emerge el estilo preferido
de aprendizaje Divergente-Convergente, Asimilador-
Acomodador.

CONSTRUCCION DE LOS APRENDIZAJES Y
DISENO DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

En puntos anteriores se hace referencia a la importancia
de vivir en la sociedad del conocimiento e informacional
y la utilidad de Internert como recurso y medio de la
educacion .

En el mundo actual, un sujeto esté alfabetizado cuando,
aparte de disponer de un poder para decodificar y
codificar las materias, es capaz de apreciar el caracter y
alcances propios del saber: cuando es capaz de razonar
de acuerdo con los canones mas elementales del
razonamiento cientifico; cuando, junto con tener manejo
de los conceptos fundamentales de una disciplina, es
capaz de apreciar las relaciones que ésta guarda con otras.

Desde esta mirada entonces, qué es lo que tenemos que
enseflar y aprender? De acuerdo a lo planteado por
Brunner y Elacqua [3], seria:

Capacidad de adaptacion a lo nuevo, lenguajes nuevos,
uso de NTIC, capacidad para innovar, lo que genera
valor anadido, capacitar para mejorar, para de esta forma
lograr gestionar las competencias de cada aprendiz a fin
de alcanzar el dominio habil del conocimiento.

Richard Boyatzis [2] define la competencia como una
caracteristica subyacente a una persona la cual puede
ser un motivo, un rasgo, una habilidad, un aspecto de su
imagen personal o de su rol social o un cuerpo de
conocimientos el cual, él o ella usan.
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En tanto otros opinan que las competencias debieran
reflejarse en desempeilos que evidencien las personas,
que éstas se actualicen en la capacidad de resolucion de
problemas concretos en situaciones de trabajo con cierto
margen de incertidumbre y complejidad técnica; por otro
lado, también que manifiesten un desempefio laboral que
permita a una persona un actuar eficaz.

A la luz de lo expuesto, muestra a la competencia como
resultado de la articulacion de varios factores
(motivacion, rasgos personales, habilidades,
conocimientos, etc.) y se requiere que una persona actie
o se desempefie en un contexto dado para evaluarla.

Por otro lado, la competencia es una construccion, es el
resultado de una combinacidon pertinente de varios
recursos (conocimientos, redes de informacion, redes de
relacion, saber hacer) [16].

La insistencia en el componente “movilizador” de la
competencia se percibe en el articulo de Fernandez [9]
al afirmar: Jas competencias solo son definibles en la
accion, no se pueden reducir al saber o al saber-hacer;
de ahi que no se encuadren con lo adquirido solamente
en la formacion. Se reconoce en esos procesos una
movilizacion desde el saber a la accion durante la cual
se agrega valor en la forma de reacciones, decisiones y
conductas exhibidas ante el desempefio. En este sentido
la sola capacidad de llevar a cabo instrucciones no define
la competencia; requiere, ademas, la llamada actuacion,
es decir, el valor afiadido que el individuo competente
pone en juego y que le permite saber encadenar unas
instrucciones y no solo aplicarlas aisladamente. En una
concepcion dindmica, las competencias se construyen
(educacidn, experiencia, vida cotidiana), se movilizan y
se desarrollan continuamente, y no pueden explicarse y
demostrarse independientemente de un contexto. En esta
concepcion, la competencia estd en el individuo, es parte
de su acervo y su capital intelectual y humano.

Se puede resumir entonces que las competencias son
“habilidades” que surgen a partir del resultado entre:

UN SABER: saber tecnologico de orden cognitivo,
teorico, intelectual (aprender conceptos, contenidos
conceptuales).

UN SABER HACER: saber operar sobre la realidad
logica de fincionamiento (aprender procedimientos).
UNSABER SER. saber actitudinal, disposicion, valores,
ética [5].

Hay autores que consideran que para alcanzar las
competencias se deben considerar la informacion, la

comunicacion y el aprendizaje que sumado a Internet
debieran considerar: la infraestructura, la practica y los
contenidos digitales.

A partir de ello entonces es que se plantea a los OAs
como recursos validos para construir competencias lo
que, a su vez, implica considerar aspectos de contenidos
y procesos de aprendizaje que atienden a la calidad de
la ensefianaza y, por ende, la optimizacion de los
aprendizajes en un mundo tecnologizado.

Wiley [29] define los OAs como cualquier recurso
digital que puede ser usado como soporte para el
aprendizaje. En tanto Bermejo y Trevifio [1] las definen
como un nuevo tipo de informacion basado en
ordenadores (computer-Based Training) que tienen como
Jinalidad apoyar el proceso de enserianaza-aprendizaye.
Son pequerios componentes informativos que pueden ser
reutilizados y ensamblados en diversos contextos, los
cuales se conciben de forma andloga a la nocion de
objeto utilizado en la ingeneria de sofiware. Por otro
lado, también son considerados como clementos mas
pequefios de informacion inteligible en si mismos
necesarios para que una persona consiga un objetivo, un
resultado o competencia. Pero, ;como se ensamblan estos
objetos en la construcciéon de competencias? Tal como
plantea Bermejo y Treviflo, al concebirse como pequefios
componentes, éstos vienen a formar parte de las pistas,
conexiones o andamios [28] necesarios para que se
produzca el aprendizaje y ofrezcan a los usuarios la
posibilidad de mejorar su rendimiento y nivel de
satisfaccion. Por otro lado, el estudiante tiene la
posibilidad de explorar y desarrollar las actividades
disefiadas especialmente para ello, dandole la posibilidad
para que restablezca y dirija su propio aprendizaje,
posibilitando el vinculo entre ¢l y la accion o desempefio
(disciplinar, social, afectivo u otro).

De esta forma se observa a los OAs como recursos
amplios, que, ademas de abarcar contenidos (QUE),
considera los procesos de aprendizaje (COMO) que son
necesarios para el optimo desarrollo del proceso de
ensefanza y aprendizaje.

Desde esta perspectiva el disefio de un OA resulta un
desafio para el docente, quien debe elegir el contenido,
crear la formas de presentacion, apoyandose en las
caracteristicas de los usuarios o destinatarios y la
ubicacion de éste en el espacio; no hay que olvidar que
el OA viene a constituir la interfase entre el sujeto y el
tipo de accion (ya mencionado con anterioridad), por lo
tanto, debe cumplir con los criterios de accesibilidad para
el usuario.
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El disefio viene a fragmentar el proceso de aprendizaje en
una serie de actividades, lo que permite tener un gran
numero de combinaciones que pueden generarse a partir
de todos los OAs que constituyen un curso. De esta forma
facilita la flexibilizacion de las estrategias de aprendizaje.

Para finalizar se hace necesario sefialar que, segun
Pithamber [24], el disefio de un OA debe contener al
menos tres caracteristicas basicas: a) ser referenciable,
para lo cual debe ser rotulado o etiquetado, para
garantizar su acceso; b) ser reutilizable, lo que implica
que debe adaptarse a diferentes contextos de aprendizaje
y ¢) finalmente, ser independiente del medio en el que
se los proporciona y del sistema que los utilizara,
garantizando su interoperatibilidad.

ESTILOS DE APRENDIZAJE Y DISENO DE OAS

Como ya se ha sefalado, los estilos de aprendizaje han
sido tema de estudio y han inducido cambios interesantes
en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Hay muchos
autores, entre ellos Howard Gardner, Linda Silverman,
Mumford E. Money y David Kolb, que describen los
estilos de aprendizaje de manera diferente, pero
concuerdan que cada estilo corresponde a ciertas
caracteristicas de los aprendices. De entre ellos, se
trabajara con la propuesta de Kolb [14] quien sefiala que
hay cuatro modos de aprender: por experiencia concreta,
por observacion reflexiva, por conceptualizacion abstracta
y por experimentacion activa y que, combinados entre si,
pueden crear a su vez cuatro estilos de aprendizaje:
divergente, asimilador, convergente y acomodador.

La figura 1 resume la propuesta de Kolb y se utilizara
para disefiar un OA. Por un lado, ayuda a seleccionar
las actividades y, por otro, orienta el disefio de la
estrategia implementado en el OA.

A continuacion se abordan aspectos relativos a cada uno
de los estilos de aprendizaje, sus cuestionamientos y tipo
de recomendaciones de actividades a realizar mediante
los OAs.

e FEIl estilo divergente (concreto al azar o el
imaginativo) que describe a personas imaginativas
que prefieren aprender basandose en sentimientos y
observaciones. Exige saber “POR QUE”. Se
recomienda realizar actividades que combinen la
experiencia concreta con la observacion reflexiva.

e Estilo asimilador (abstracto-secuencial) propio de
los analiticos que se basan principalmente en la razon
y en la observacion. Desea saber “QUE”. Se

recomienda realizar actividades que combinen la
conceptualizacion abstracta con la obervacion
reflexiva.

e Estilo convergente (concreto-secuencial) prefieren
aprender utlizando el sentido comun y se basan en
la razén acompaifiada de la accion. Desea saber
“COMO”. Se recomienda disefiar actividades donde
se aplique lo que se aprende, buscar la utilidad y
desarrollar la habilidad de implementar lo que
aprendio.

e Estilo acomodador (abstracto al azar) son dinamicos
y prefieren basarse en sentimientos acompafiados
de accion a la hora de aprender. Exige saber si esta
correcto y como puede modificarlo para hecer el
trabajo propio. Se recomienda disefiar actividades
donde se pueda modificar a partir de lo aprendido y
hacer adaptaciones a la informacion, analizar su uso
y la importancia para experiencias complejas [20],
[26].

Hay experiencias en aula que dan cuenta de que en todos
los estilos de aprendizaje las estrategias de ensefianza
mas efectivas son las: Demostraciones, Conferencias,
Trabajos en Grupo, Discusiones Grupales y Ejercicios
de Aplicacion [19].

Entonces, a partir de lo sefialado se da cuenta de que en
la medida que se propicien espacios didacticos
estructurados y que favorezcan la interaccion se da paso
a que se produzcan aprendizajes eficaces, lo que requiere
que los alumnos operen activamente en la manipulacion
de la informacion a ser aprendida, pensando y actuando
sobre ello para revisar, expandir y asimilarla [12].

Entonces se plantea que el conocimiento se produce a
partir de la informacion que se recibe y de como ésta es
asimilada por el aprendiz.

Los contenidos pueden provenir de dos fuentes: cuando
hacemos, visualizamos o experimentamos algo, y cuando
leemos acerca de algo o alguien nos lo cuenta. Estas dos
experiencias, concretas o abstractas, una vez que son
aprendidas eficazmente se convierten en conocimiento.

Pero, ;como se valida? ;Como se asegura que lo que se
aprende es lo correcto? ;Como saber cuando se ha
logrado una competencia?

Surge entonces el siguiente elemento a incorporar, la
evaluacion de los aprendizajes, en sus diferentes matices:
diagnostica, formativa, sumativa o acumulativa, en sus
vertientes conceptuales, procedimentales y actitudinales.
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nos conduce a

nos conduce a

Experiencia
Concreta,
Tipo
Concreto
reflexivo

aprendemos por

nos conduce a

nos conduce a

Estilo de
aprendizaje
Divergente

Fig. 1 Estilos de aprendizaje, segiin Kolb.

Pero, jse aprende en solitario? ;Qué pasa en un ambiente
a distancia? ;Como se valida el aprendizaje cuando el
tutor o los compafieros de curso no estan cerca? ;Se
puede aprender con otros? Si se considera el modelo
pedagogico social-cognitivo se observa que Zos
escenarios sociales pueden propiciar oportunidades
para que los estudiantes trabajen en forma cooperativa
v solucionen problemas que no podrian resolver solos.
Fl trabajo en grupo estimula la critica mutua, ayuda a
los estudiantes a refinar su trabajo y darse coraje y
apoyo mutuo para comprometerse en la solucion de los
problemas comunitario, citado en [10]. Pero el
aprendizaje social debe satisfacer al menos tres aspectos
para que sea eficaz: a) la problematica a estudiar debe
ser real y no ficticia; b) la biisqueda de la solucion debe
ser integral y trabajada con la comunidad involucrada
en su solucidn, y ¢) dar opcidn a que cada participante
opine argumentadamente a favor o en contra de lo
propuesto por el grupo y desarrolle su capacidad de
persuacion. Esto se refuerza con lo planteado por
Vygotski [15] que sefiala que el nivel de desarrollo no
esta fijo y que, por el contrario, esta en continuo
crecimiento y gue hay una diferencia entre lo que un
aprendiz puede aprender solo y lo que puede hacer con
la ayuda de un compariero, diferencia que denomina zona
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Experimentacion

Tipo Concreto

aprendemos por

aprendemos por

Observ acion
Reflexiva.
Tipo Abstracto
Reflexiva

Estilo de
aprendizaje

nos conduce a
Convergente

Activa.

Activo

nos conduce a

Conceptualizacion
Abstracta.
Tipo Abstracte
Activo

aprendemos por

nos conduce a

nos conduce a

Estilo de
aprendizaje
Asimilador

de desarrollo proximo. La implicacion de esta afirmacion
es que el aprendizaje colaborativo ayuda a la asimilacion
del conocimiento, ya que es posible conversar las dudas
vy verbalizar las hipotesis. Mirado desde otro angulo, se
puede decir que una persona, gracias a la interaccion y
la ayuda de otros, puede resolver un problema o realizar
una tarea de una manera y con un nivel de eficiencia
que no seria capaz de tener individualmente [6].

Desde esta perspectiva el conocimiento es un producto
de la interaccion social y de la cultura. Los aportes de
Vygotski hablan de el sentido que presentan todos los
procesos psicoldgicos superiores (comunicacion,
lenguaje, razonamiento, etc.); plantea que éstos se
adquieren primero en un contexto social y luego se
internalizan. En el desarrollo cultural del nifio, toda
funcion aparece dos veces: primero, a escala social, y
mas tarde, a escala individual; primero entre personas
(interpsicolégica) y después en el interior del propio
nifio (intrapsicologica). Un proceso interpersonal
queda transformado en otro intrapersonal [28]. En
el aprendizaje social los logros se construyen
conjuntamente en un sistema social, con la ayuda de
herramientas culturales (p.e. computadores) y el contexto
social en la cual ocurre la actividad cognitiva es parte
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integral de la actividad, no simplemente un contexto que
lo rodea [25].

Esta variante del constructivismo denominada
constructivismo social, donde el criterio de aprendizaje
es al aprendizaje por interaccion, serd la que se privilegia
en esta propuesta.

PROPUESTA DE UN OBJETO DE
APRENDIZAJE GENERICO

En consideracion a lo anteriormente planteado es que
hemos determinado cuatro elementos constitutivos de
un OA: la teoria desde donde informarse para tener una
base necesaria para iniciar el aprendizaje, la
experimentacion que permitird reforzar dicho
aprendizaje, la colaboracion como pilar del aprendizaje
social y la evaluacion que orientara respecto del logro
de satisfaccion de la competencia o aprendizaje
esperados. Ver figura 2.

Elementos Evaluacion de
tedricos los aprendizajes

/
e
/
/
J
/

o

~ s
es un elemento de es un elemento de

es un elemento de

.
-~ .

es un elerne:"i.lo de

- .
b i

Experiencia | Trabajo
Practica Colaborativo

Fig. 2 Elementos basicos de un OA.

Elementos tedricos

El planteamiento de base en este enfoque es que el
individuo es una construccion propia que se va
produciendo como resultado de la interaccion de sus
disposiciones internas y su medio ambiente, y su
conocimiento no es una copia de la realidad, sino una
construcciéon que hace la persona misma. Esta
construccion resulta de la representacion inicial de la
informacion y de la actividad, externa o interna, que
desarrollamos al respecto [4].

Por ende, se puede decir que el aprendizaje no es lineal,
transmision, internalizaciéon y acumulacion de
conocimientos, sino es un proceso activo por parte
del alumno en ensamblar, extender, restaurar e
interpretar y, por lo tanto, de construir conocimiento
desde los recursos de la experiencia y la informacion
que recibe [8].

Atendiendo los estilos de aprendizaje, debera presentarse
de acuerdo a lo propuesto por Kolb: habra aspectos
orientados a aquéllos que aprenden por experimentacion
activa, y otros a aquéllos mas reflexivos, concretos o
abstractos. Esto es evidentemente una dificultad
adicional, porque la idea es atender todos estos estilos
de aprendizaje, pero sin ser redundantes en los contenidos
y brindando a todos los estudiantes una oportunidad real
de identificarse con su propio estilo. Un ejemplo de esto
lo encontramos en el software Yatiqasifia: Aprendiendo
y Comprendiendo en el Museo, descrito en [7], donde el
alumno puede dar un paseo virtual por las dependencias
del museo y acceder a la informacion dispuesta en las
vitrinas de modo gréfico, pero también alternativamente
la posibilidad de acceder a navegacion por hipertextos
para aquéllos que disfrutan con la lectura.

Las figuras 3 a 5 muestran parte del recorrido por el
museo, donde primero se identifica una vitrina, sus
objetos y luego el detalle de uno de ellos en dos niveles
de profundidad.

Primeros habitantes del
#xtremo norte de Chile
(70006000 8.C )

Fig. 3 Vitrina con los primeros habitantes del Norte de
Chile.

Asociado a cada vitrina, es posible acceder a una
narracion que refuerza la situacion presentada en ella 'y
permitira que el aprendiz vaya concretando su
aprendizaje.

En todo momento del recorrido, se tiene a la vista en
qué lugar del Museo se encuentra el visitante y qué
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vitrina se esta visitando como, asimismo se dispone de
enlaces a la bibliografia de apoyo al tema.

Se puede observar en detalle la pieza seleccionada e
investigar acerca de ella.

Objetos exhibidos en la vitrina N* 1

Conchas, restos de alimento.

Esins evidencins do bnna marva, ind<an e
PTRAAECI o0 TN o L BIHTATE 0S5 e 1oy
Poblacione CLtNTIY, ati (ma ee L ConiTE0n
@0 chyetms g pdoeTT g UTALANGE, DO wpiTRi
undot en v reEma rme co fedguanted
cucharny 8 tuchiion, p toms matans pmd pars
o carfeccain du ansuriss

Fig. 5 Detalle de un objeto seleccionado.

Si se requiere mas informacion acerca del objeto en
observacion, se puede obtener en la misma pagina que
esta visible.

Experiencia Practica. Esta parte esta orientada a
aquellos aprendices que desean experimentar y
reflexionar acerca de los conceptos que adquiri6 en la
teoria y, por tanto, estard orientada a aquéllos que tengan
un estilo de aprendizaje concreto.

La propuesta es realizar cuatro tipos de actividades:
Clasificacion, Comparacion, Generacion de Fichas
Técnicas y Generacion de Resumenes.

La figura 6 presenta una de las cuatro posibilidades
propuestas y para ello el aprendiz debe crear un criterio
de clasificacion y su descripcion, y luego indicar los
rasgos coincidentes que acreditan que dicho objeto
pertenece a dicha clasificacion. El contexto de esto es
una vitrina simulada como se muestra en la figura 7,
que permite seleccionar las piezas a estudiar o en general
a trabajar.

zh-._

Rasgos Coincidentes m Descripcidn de Clasificacién)
=

Fig. 7 Vitrina genérica.

Evaluacion de los aprendizajes. Para acreditar el
aprendizaje del alumno, se ofrece un ambiente para que
desarrolle libremente un cuento donde puede incluir los
elementos que internalizé en la teoria y la
experimentacion. Se trata de un ambiente con objetos
sensibles, como la maquina de escribir, entre otros, que
habilita a su vez, otro ambiente para escribir los cuentos.
Ver figura 9.
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]-’!ngrtgz,r--

/
Fig. 9 Detalle de la maquina de escribir cuentos.

Esta “maquina de escribir” le permite al alumno
seleccionar varios elementos adhoc para la composicion
de su cuento: paisajes, personajes, objetos de uso diario
y doméstico, sonidos y “nubes” para incorporar dialogos
entre los personajes.

La evaluacion de los aprendizaje se producira cuando
muestre su produccion a otros y pueda comparar su
trabajo con el de sus compaferos.

Trabajo colaborative. La socializacion de los
aprendizajes se produce también cuando se comparten
las experiencias de aprendizaje o cuando en grupos o
parejas se escriben cuentos o se realizan algunos juegos.
Uno de ellos es el de la pesca que consiste en capturar
distintas especies de la zona y asociar ese tipo de alimento
con el que actualmente se consume.

A través de estos ejemplos se ilustro la forma como los
elementos basicos de un objeto de aprendizaje permiten
en forma sinérgica desarrollar en los aprendices

aprendizajes profundos y solidos. Las alternativas son
tan amplias, que no excluyen las distintas habilidades
de los alumnos, caracterizadas como dice Gardner [12]
en la calidad y la interacciéon de las inteligencias
multiples del individuo. Asi hay oportunidades para los
diestros en actividades que requieren desarrollo 16gico-
matematico, representado en los test objetivos, en el
analisis descriptivo expresadas en resimenes de trabajos,
comparacion, etc.; aquéllos que tienen facilidades para
la expresion escrita también encuentran espacio en el
modulo de creacion de cuentos ilustrados; quienes se
desenvuelven con pericia en el disefio y la creacion
volumétrica tienen oportunidades en al acceso a puzzles
y juegos. La inteligencia interpersonal se estimula con
la posibilidad de entablar relaciones comunicacionales
con compafieros, profesores y personas interesadas en
el tema, a través de correo electronico, mientras que la
evaluacion de la inteligencia intrapersonal se registrara
en la capacidad de realizar una visita virtual al museo.

“~ . Pescar .."" "

.Fig. 10 Juego de la Pesca.

ASPECTOS DE DISENO

Desde un punto de vista pedagogico los disefiadores
instruccionales deben definir cada aspecto del OA, de
manera que no quede lugar a dudas a los
implementadores computacionales, de lo que se espera
como producto de software final. Para ello proponemos
declarar en primer lugar cudl es la competencia (o
subcompetencia) que se desea desarrollar en los
aprendices, las dimensiones desde la que se desarrollara
y la escala de aplicabilidad. Por ejemplo:

Nombre de la subcompetencia a lograr: Clasificar
utensilios de recoleccion de los habitantes de la Cultura
Chinchorro.
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disefiadores computacionales puedan construir sus
modelos logicos de datos y las aplicaciones que daran
vida al OA.

Un segundo aspecto tiene que ver con la puesta en escena
del OA yparaello se completa el formulario propuesto
en la Tabla 2. Con estos dos recursos los disefiadores
comunican sus intenciones pedagdgicas para que los

Tabla 1. Ficha para describir la funcionalidad de un OA.

Dimensiones
Escalas

Social

Cultural

Concepto

Representacion

Concepto

Representacion

Aprendiz

Clasificar utensilios de
recoleccion que poseen
diversos atributos
relevantes, pero a base
del uso social que, a
juicio, del aprendiz,
ellos le daban.

Diversos utensilios de
recoleccion, de pesca y
caza, deben clasificarse
segun la funcién social
que prestaban al grupo
familiar.

Clasificar utensilios de
pesca que poseen
diversos atributos
relevantes, pero a base
del uso ritual que, a
juicio del aprendiz,
ellos le daban.

Diversos utensilios de

recoleccion de pesca y
caza deben clasificarse
segun la funcion ritual
que prestaban al grupo
familiar.

Tabla 2. Disefio de Escenarios.

Guion Guion Evento Accion asociada
Escena o escenario Escrito(Parlamento Auditivo activador al evento
de los Personajes)

%§ Voz del tutor: te Musica suave | Hacer click | Activar agenda de
invitamos a de fondo sobre la clasificacion
seleccionar opcion
utensilios para que clasificar.

los clasifique segiin
su uso social.

Cursor sobre
el Icono

Misica suave
de fondo

Voz de tutor:
Recorre con el
mouse la barra de
control del lado
derecho para que
recibas las
instrucciones de uso
de este objeto.

Activa la opcion para definir
un criterio de clasificacion

T

Selecciona el objeto a

e e e i
|
comparar

L
il

e &

Almacena la definicion del
criterio de clasificacion

Elimina un criterio de
clasificacion

Retorna al escenario anterior

H&EEE

V!

Termina el trabajo

Proporciona ayuda

)
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Aspectos computacionales

Segun Wiley y Santacruz [29], [27] las caracteristicas
basicas de un OA son la accesibilidad, la reutilizacion/
adaptabilidad y la interoperabilidad, pero de momento
son aspectos deseables y se estan haciendo esfuerzos a
nivel internacional para obtener descripciones de OA
mediante metadatos estandarizados que garanticen estas
caracteristicas. Adicionalmente podemos esperar
también que sean independientes de la estrategia
instruccional, unitarios, generadores, articulados en su
interior, articulados en redes de objetos, orientados a una
competencia o constitutivos de la misma.

La fortaleza de un OA reside en su utilizacion masiva,
sin restricciones tecnologicas ni pedagdgicas y en su
capacidad de reutilizacién en distintos contextos
educativos y areas del saber.

Contenido basado en Objetos
Fig. 11 Reuso de un OA en otro contexto de aprendizaje.

Ademas, su atributo de interoperatividad los debe hacer
accesibles desde cualquier plataforma tecnoldgica y
sistema operativo, garantizando una amplia cobertura.
Todavia no hay consenso de como uniformar estas
carateristicas, pero hay varias iniciativas al respecto,
entre las que se destacan las de el IEEE?, DCMI4, IMS®
y ADL SCORM®.

Una vez descrito el OA, mediante metadatos, se
catalogan en repositorios de OA para quedar disponibles
al publico, y ser incoporados a diferentes experiencias
de aprendizaje.

3 IEEE 1484.12.1 LTSC LOMS

4 Dublin Core Metalada Initiative, http://dublincore.org

3 IMS Global Learning Consortium, Inc, http://www.imsproject.org
© http://www.adlnet.org

-<channel>
<title>WriteTheWeb<title>
<link>http://writetheweb.com</link>
<description>News for web users that
write back</description>
<language>en-us</language>
<copyright>Copyright2000,WriteTheWeb
team</copyright>
<managingEditor>editor@writetheweb.
com</managingEditor>
<WebMaster>webmaster@writetheweb.
com</webMaster>
-<image>
<title>WriteTheWeb< /title>
<url>http://writetheweb.com/images/
mynetscape88.gif</url>
<link>http://writetheweb.com</link>
<width>88</width>
<height>31</height>
<description>News for web users that
write back</description>
<title>en-us</language>
-<image>

Fig. 12 Ejemplo de metadato para un OA.

COMENTARIO FINAL

Sin lugar a dudas, existe una gran oportunidad para
repensar los futuros desarrollos de softwares educativos.
Las facilidades que nos brindan los OA y sus
caracteristicas produciran un cambio en la forma de
abordar futuras iniciativas en estas materias. El desafio
estd en coordinar los distintos esfuerzos para beneficio
de nuestros usuarios y disponer en el breve plazo de
material didactico suficiente para hacer realidad el suefio
de disponer en Internet de OA que permitan desarrollar
las competencias que se requieren en la sociedad del
conocimiento.

—_—

Wisc-Online

L e
¥ NEW FEATURES

Click the button

Uy 83Ch GbjeCt 10 200 It W0
limt of Lavorite objects
s

Fig. 13 Ejemplo de Repositorio de OA.
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Podemos mencionar algunas iniciativas, entre otras:
http://www.thegateway.org (The Gateway to Educational
Materials is a Consortium effort to provide educators
with quick and easy access to thousands of educational
resources found on various federal, state, university, non-
profit, and commercial Internet sites). http://biome.ac.uk
(BIOME provides free access to hand-selected and
evaluated, quality Internet resources for students,
lecturers, researchers and practitioners in the Health and
Life Sciences).

http://www.smete.org (The SMETE Digital Library is a
dynamic online library and portal of services by the
SMETE Open Federation for teachers and students. Here
you can access a wealth of teaching and learning
materials as well as join this expanding community of
science, math, engineering and technology explorers of
all ages...).
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