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Resumen

El interés que suscitan los objetos de aprendizaje (OA), radica principalmente en
sus posibilidades de reutilizacion, lo que los presenta como recursos potenciales
para compartir y mejorar practicas pedagadgicas y situaciones de aprendizaje. La
Universidad Autonoma de Bucaramanga (UNAB), comparte su experiencia en el
disefio de OA para entornos virtuales (orientados a la educacion superior, la
educaciéon continua y la capacitacion corporativa), asi como los supuestos que
subyacen a su disefio pedagogico y técnico. El objetivo principal es que el OA
actie como potenciador de los aprendizajes en linea, considerando
particularidades segun el tipo de contenido y los propdésitos de aprendizaje que
se pretendan. En este recorrido se encontré que la apropiacion y sentido de los
OA, y su impacto en el aprendizaje, responden a un ejercicio que hace parte de
una innovacion constante que precisa identificar ventajas, oportunidades y retos
con medios apropiados para aprovechar al maximo las TIC en el proceso

educativo.
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Palabras clave: material de autoaprendizaje, material de apoyo didactico,

tecnologia educativa, aprendizaje activo, aprendizaje en linea / virtual.
Abstract

The interest spurred by learning objects (LO) is mainly due to their reutilization
possibilities and their character as potential resources for sharing and improving
pedagogical practice and learning situations. Universidad Autébnoma de
Bucaramanga (UNAB) shares its experience in LO design for virtual
environments directed to tertiary education, continuous education, and corporate
training. The principles applied for the pedagogical and technical design of LO
focus on making these objects function as leverage elements for on-line learning
processes, taking into account specific characteristics according to the type of
content and learning purposes. This is, then, a journey across the experience of
UNAB in LO design. There is not a single formula to achieve full appropriation of
them or understand their meaning; in addition, it is not possible either to measure
their impact on learning processes of people. LO design is the response to
exercises resulting from the need of constant innovation, particularly in issues
like identification of advantages, opportunities, and challenges using appropriate
means in order to take the most advantage of Information and Communication

Technologies in the educational process.

Keywords: self-learning material, didactic-supporting material, educational

technology, active learning, on-line / virtual learning.
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1. Introduccién

Existen diferentes definiciones para el concepto de objeto de aprendizaje (OA),
acufiado por Wayne Hodgins en 1994 (Polsani, 2003). El IEEE (2002) los define
como “any digital or non-digital entity that may be used for learning, education or
training”. Por su parte, Wiley & Edwards (2002), hablan de “any digital resource
which can be reused to mediate learning”, que aplica a una imagen o una pagina
web que incorpore recursos multimedia. Destacan, asi, las caracteristicas
“digital” y “reutilizable”, las cuales tienen implicaciones técnicas asociadas con la
accesibilidad y la interoperabilidad. Chiappe, Segovia & Rincén (2007), afiaden
al concepto los aspectos “auto-contenido”, “editable”, “metadatos”, y un minimo

de tres componentes en los que uno debe hacer referencia al contexto:

A digital self-contained and reusable entity, with a clear educational purpose,
with at least three internal and editable components: content, learning activities
and elements of context. The learning objects must have an external structure
of information to facilitate their identification, storage and retrieval: the
metadata. (Chiappe, Segovia & Rincon, 2007, p. 675)

El Ministerio de Educacién Nacional de Colombia (MEN) adopta esta definicion,
pero en lugar de “entidad auto-contenida y reutilizable”, habla de “un conjunto de
recursos digitales que puede ser utilizado en diversos contextos” (Ministerio de
Educacion Nacional, 2012, p. 18).

Esta caracteristica de “reutilizable” y las posibilidades de distribucion derivadas
de lo digital permiten que el esfuerzo de disefio y produccidon de recursos
educativos, desde un programa o institucion educativa, logre impactar en otros
ambitos educativos y culturales. Estos beneficios presentan a los OA como
recursos potenciales para lograr el derecho universal a la educacion y mejorar la

calidad de vida de muchas personas, uno de los objetivos de la UNESCO.

Unab Virtual, unidad de apoyo académico de la UNAB, considera la definicion de
los cuatro aspectos sefalados por el MEN para OA: 1. Pedagdgicos: capacidad
de motivacion, reusabilidad, potencialidad, fomento de la iniciativa y

autoaprendizaje); 2. didactico-curriculares: actualidad y exactitud del contenido,
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utilidad, coherencia de la propuesta didactica, ausencia de mensajes negativos;
3. técnico-estéticos: entorno comunicativo, havegacion e interaccion, integracion
de medios, tipografia y redaccion, y 4. funcionales: facilidad de uso e instalacion,
tiempo de respuesta, portabilidad, ejecucion fiable, robustez (Ministerio de
Educacion Nacional, 2012, p.27).

Dado que el disefio se enfoca en el aprendizaje en entornos virtuales, es decir,
mediados por “redes de comunicacion, fundamentalmente internet” (Aretio,
2004, p. 252), Unab Virtual utiliza el término OVA. A continuacion, se presenta

la experiencia en su disefo y produccion.
2. La experiencia de Unab Virtual en el disefio de OVA

En este apartado se exponen algunos supuestos pedagdgicos y criterios de

disefio que han acompafnado la experiencia.

2.1. Supuestos del disefio pedagodgico. Se han definido de acuerdo a los
paradigmas de pedagogias relevantes para el e-learning. En este sentido, se
puede hablar de diferentes tendencias en el disefio: hacia el constructivismo, del
paradigma postindustrial, hacia el enfoque de aprendizaje centrado en el

estudiante, y en relacion con el uso de tecnologia.

2.1.1. Tendencia hacia el constructivismo. Puede considerarse una tendencia

hacia el modelo constructivista, toda vez que:

a. Se han prefigurado unos propdsitos que se muestran como horizonte de
sentido, en términos formativos de construccion personal. Esto es, se
convoca al estudiante a involucrarse en un proceso activo de elaboracién,
con actividades que lo ubican en torno a una situacién dada y promuevan
su reflexion. De esta manera, pueden construir conocimiento y actualizar
Su estructura cognitiva, a partir de su experiencia y conocimientos previos
(Ally, 2008). Lo anterior, en procura de configurar el contexto del entorno
alrededor de una metéfora o de situaciones concretas que obliguen al
estudiante a ir mas alld para establecer relaciones y ampliar su
representacion. Todo esto, atendiendo los principios sicologicos

derivados del constructivismo cognitivo (Bonk & Cunningham, 1998).
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b. Se contemplan multiples formatos para la presentacion de los contenidos,
buscando considerar la diversidad de los estudiantes y de las estrategias
que estos puedan utilizar para el aprendizaje.

c. Se facilita al estudiante el control de su aprendizaje (Ally, 2008),
permitiéndole tener libertad en la navegacion de los contenidos y
establecer sus propias rutas o itinerarios, de acuerdo con los niveles de
profundizacién y complejidad requeridos.

d. Se promueve el pensamiento critico en el estudiante, desde el disefio
mismo de la actividad de aprendizaje, asi como al propiciar la toma de
decisiones: seleccion de contenidos y de recursos basicos vy

complementarios para la resolucion de los problemas planteados.

2.1.2. Tendencia del paradigma postindustrial. Si nos ubicamos en los
paradigmas que presentan la tension Industrial vs. Postindustrial, el disefio de
los OVA puede moverse hacia una cierta tendencia del paradigma postindustrial,
en la medida en que se intenta suministrar un escenario para desarrollar
habilidades que favorezcan la resolucién de situaciones problema. En este
sentido Honebein (1996) sefiala como rasgos caracteristicos de este tipo de
disefio los siguientes: a) proporcionar experiencia a través de procesos de
construccion de conocimiento; b) presentar perspectivas diversas; c) situar el
aprendizaje en un contexto real; d) fomentar el dominio y la expresion en
procesos de aprendizaje; e) introducir el aprendizaje en una experiencia social;
f) fomentar el uso de diversas formas de actuacién; g) fomentar la reflexién y la

auto-concienciacion del proceso de construccion del conocimiento.

2.1.3. Tendencia hacia el enfoque de aprendizaje centrado en el estudiante.
Cuando nos involucramos con procesos educativos e-learning, se plantea la
discusion en torno al proceso de aprendizaje y su protagonista. Por ello, desde
el punto de vista de los aspectos didacticos relacionados con el proceso
ensefianza-aprendizaje, enfrentamos otra tension: aprendizaje centrado en el
profesor vs. aprendizaje centrado en el estudiante. En la experiencia de Unab
Virtual se ha ubicado una tendencia hacia el enfoque de aprendizaje centrado
en el estudiante. Asi, la guia de actividades, las pautas de accién y la
metodologia planteada ponen en escena rasgos de este enfoque didactico.

5

XVIII Congreso Internacional EDUTEC "Educacion y Tecnologia desde una vision
Transformadora” — Noviembre 2015
ISBN: 978-84-608-3627-8



Salazar, Orellana & Castillo

Desde este presupuesto, el tipo de actividades de aprendizaje propuestas tiende
a favorecer a los estudiantes cuyos estilos de aprendizaje pueden variar desde

la condicion reflexiva hasta la practica.

En las actividades de aprendizaje se ha previsto que los estudiantes tengan la
posibilidad de acopiar informacion relevante, revisar, detenerse sobre lo que les
ha resultado mas significativo para proceder a la elaboracion de sintesis y
transferencias a sus contextos de accion, para el caso de los estudiantes cuyo
estilo de aprendizaje sea reflexivo. A su vez, los estudiantes cuyo estilo de
aprendizaje se identifica con el de los tedricos, se les ofrece la oportunidad de
integrar diferentes marcos tedricos, lo que les brinda diversidad de perspectivas
para que, desde alli, logren comprensiones en torno a sus practicas y

experiencias personales.

2.1.4. Supuestos en relacién con el uso de tecnologia. De otra parte, en un
intento por llevar esta reflexion en torno a los supuestos pedagoégicos en relacion
con el uso de tecnologia, en el disefio de los OVA los medios y tecnologias se
utilizan para permitir el encuentro de los actores del proceso educativo para
conquistar los ideales de formacion. No se trata Unicamente de una colecciéon de
textos, hipertextos, programas de software, maquinas y equipos. Este uso se
caracteriza porque se acude a las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion para producir y soportar los contenidos de los OVA y las
actividades de aprendizaje; presentar los contenidos; acompafar y asistir a los
estudiantes en su aprendizaje; comunicarse; efectuar las gestiones
administrativas; y propiciar la interaccion. La tecnologia juega un papel
importante en la medida que hace susceptible de ser simulado o representado
a través del lenguaje digital, los objetos, algunos procesos y los sitios donde se
llevan a cabo las acciones educativas, para configurar un ambiente educativo

virtual.

Aunque el disefio de un OVA depende del tipo de contenido y del publico al que
esté dirigido -y en este participa un equipo multidisciplinario que incluye expertos

en contenidos, asesor pedagogico, comunicador y disefiador grafico-, hay
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algunos elementos de su estructura que se intentan mantener atendiendo los

supuestos del disefio pedagdgico mencionados:

a.

Una introduccion, que ademas de presentar el tema, pretende también
motivar al estudiante al establecer asociaciones entre los contenidos y su
potencial aplicacion en situaciones del mundo real.

Los objetivos del OVA.

Las capacidades que el OVA pretende desarrollar en el estudiante y los
criterios de desempefio que el estudiante debera cumplir para asegurar el
logro de las capacidades planteadas.

El uso de organizadores previos que permiten al estudiante establecer un
marco de referencia de los contenidos que se abordaran, facilitan la
relacion de los conceptos nuevos con los ya existentes, y garantizan una
mayor significatividad de estos contenidos.

La presentacion de los contenidos en diferentes formatos: texto, audio,
imagen, video y animaciones, que en ocasiones se apoya en el uso de
metaforas, y que contempla material de estudio basico y complementario.
Demostraciones, ejemplos y contraejemplos de aplicacion de los
contenidos.

Actividades interactivas de aprendizaje y autoevaluacion, que incluyen
reflexion y resolucion de situaciones problema a manera de retos,
manejan niveles progresivos de dificultad y brindan realimentacion, y que
segun el tipo de contenido pueden contemplar ejercicios, estudio de
casos, simulaciones e investigacion.

Sintesis de los contenidos, que destaca aspectos relevantes.
Bibliografia.

Créditos segun corresponda.

La presencia de estos elementos evidencia tanto la aplicacion de los supuestos

pedagogicos, como la aplicacion de los principios de disefo instruccional que

plantea Merrill (2007): activacién, demostracion, aplicacion e integracion. En las

Figuras 1, 2 y 3 se muestran en forma superpuesta imagenes extraidas de

algunos OVA que ilustran el uso de estos elementos en el disefio.
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2.2 Consideraciones de disefio técnico. En el disefo de los OVA, Unab Virtual

maneja tres niveles de interactividad y control por parte del estudiante:

a. Acceso. El primer nivel es el acceso a manera de menu principal, donde
el estudiante accede al tema relevante para él; un acceso basado en una
estructura concéntrica abierta (Orihuela y Santos, 1999), que permite ir
profundizando en el tema de acuerdo a la secuencia didactica propuesta
en el disefio pedagdgico.

b. Profundizacion. El segundo nivel es lineal y abierto al ir profundizando en
el tema seleccionado y luego cada slide o pantalla es independiente y
refleja un contenidos grafico, textual, sonoro, audiovisual o interactivo.

c. Estructura paralela. El tercer nivel corresponde a una estructura paralela
condicionada (Orihuela) en la que el estudiante debe enfrentar una serie
de actividades interactivas a modo de retos didacticos que debe realizar

para continuar avanzando.

Siempre existe la posibilidad de regresar al menu para que el estudiante tenga
la oportunidad de seleccionar el tema que desea, sin necesidad de ver todo el

contenido.
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Soluciones

Al finalizar este OVA , el estudiante sera capaz de:

«Reconocer los componentes de una solucion.
-Establecer criterios para determinar si es posible la formacion de una

solucion.
«|[dentificar la clase de reaccion segun el estado de agregacion y de
concentracion.

«Interpretar graficos para predecir la solubilidad presentﬁos riterios de desempeﬁo para los estudiantes son:
-Usar las medidas fisicas de la concentracion en una solu '

-Emplear las unidades quimicas de la concentracién. | . Dada una situacién de cambio de una variable relacionada

con otra, el estudiante interpreta el concepto de la derivada
precisando su método de obtencion.

! |- ! ]
ﬁ “ * __ « Calcula la derivada a diversas funciones usando las reglas
3 N de derivacion.

Seqies ln estracnan

o —

Figura 1. Imagenes extraidas de algunos OVA que ilustran el planteamiento de
competencias y criterios de desempefio, asi como la activacion de conocimientos

- Utiliza el concepto de derivada en el desarrollo de
situaciones de variabilidad.

previos.
Actividad 5. Ponga en cada escalon en orden asc las etapas de de una emp ‘
Expansion ‘
| .
idad 7. Clasifique los s segun las etapas que deben considerarse en la creacion de un .
plan de negocios.
MODELO DE NEGOCIOS
Formas de recibir ingresos Modelo organizacional
Calculo de indicadores
fi i Organigrama
| Productos y servicios Proyecciones de ventas
|
Deteccion de las necesidades de Descripcion del negocio
los clientes
Ubique en el cuadro de la izquierda los elementos que pertenezcan a
esta etapa.
Verificar Borrar
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Figura 2. Imagenes extraidas de algunos OVA que ilustran la inclusién de actividades
de aprendizaje interactivas.

Correcto

La opcién b por:
N H2s0s = 4 Ven = 4L M=1

M= (4 moles)

al =1 MolarsIinH,50,

Continue con los siguientes ejercicios para finalizar la

tctividad. J

Para tener
en cuenta

Figura 3. Imagenes extraidas de algunos OVA que ilustran el uso de
autoevaluaciones con realimentacién, y elementos de sintesis.

El disefio de la interfaz corresponde a cada uno de los temas, dando relevancia
al uso de metaforas y escenarios que recrean el menu principal. Para los
contenidos internos se presentan diferentes formatos multimedia y lecturas en

formatos pdf y html.

En lo que respecta a la usabilidad y accesibilidad, los contenidos estan
publicados en formatos HTML5, CSS3, JavaScript, Json, jpg, png, mp3 y mp4.
Esto garantiza el acceso universal desde multiples dispositivos y pantallas. El
contenido se encuentra alojado en un servidor con una direccion de acceso libre
gue no requiere usuario ni contrasefia. De acuerdo con Castillo & Hernandez
(2014), la clave de los contenidos educativos usables es que quien navegue
logre entender la estructura y realizar con satisfaccion aquello que tenga
proyectado. Por esta razon, los botones de los OVA indican de manera visual la

linea de navegacion y sugieren el itinerario de avance para aportar elementos
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gue promuevan la usabilidad.

Con respecto a la interoperabilidad, los OVA comparten datos e informacién
vinculada desde internet alojada en otros sistemas de informacion, y pueden ser

vinculados en multiples plataformas garantizando la funcionalidad y usabilidad.
3. Conclusiones

El trabajo planteado ha sido un ejercicio muy enriquecedor para el desarrollo
profesional del equipo de Unab Virtual en la medida que, de una parte, nos
introdujo en la discusion académica actual en torno al tema de OVA. Esto nos
permitid ganar en comprension sobre este concepto. Y, de otra parte, permitid
la traduccion en concreto de los OVA para su aplicacion en una situacion
particular: la de la propuesta Unab, asi como fortalecer la apropiacion de
herramientas conceptuales y procedimentales para la aplicaciéon en procesos
institucionales. El reto, ahora, se relaciona con el disefio de un ejercicio que nos
permita hacer un seguimiento de los resultados y del logro de las competencias

en los estudiantes que utilizan estos OVA en sus procesos de aprendizaje.
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