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Sumario
El documento actual pretende elaborar un recuento evolutivo hasta el presente sobre los
objetos de aprendizaje y su impacto en la educacion virtual de hoy dia. Entrevisto desde
este paraje docto, la argumentacion del articulo de revision corriente se cultivara a
profundidad en las cognitivas reflexiones del manifiesto proyecto. Este escrito inicia con
los fundamentos histéricos. Temas por discutir: (a) terminologia esencial asociada a los
objetos de aprendizaje, (b) caracteristicas de los objetos de aprendizaje, (c)
Taxonomia de los Objetos de Aprendizaje
Guias para la Aplicacion Educativa Exitosa de los Objetos de Aprendizaje
Sugerencias para la Integracion de los Objetivos de Aprendizaje en las Plataformas
Virtuales
En este texto, se insta estipular las estrategias a seguir para incorporar los objetos
digitales didacticos en los LMS. En acorde con el designio que este segmento sera
argiido en detalle méas adelante, se declara el topico, que es:
Praxis Exitosa para la Incorporacion de los Objetos de Aprendizaje en los Sistemas
Digitales dedicados a la Didactica a Distancia
Ahora, se prosigue al cercano constituyente del escrito.
Problemas que se pueden Confrontar durante la Integracion de los Objetos Digitales
Finalmente, en este integrante del activo ingenio inventivo, se ambiciona reflexionar
sobre los obstaculos y adversidades comunes durante las acciones orientadas hacia la
integracion de los objetivos de aprendizaje en las plataformas digitales. Se recalca, de
nuevo, que esta tematica se habra de elaborar en los venideros parrafos del actual foro.

Tal constituyente, se identificara con el siguiente encabezado:
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Posibles Adversidades inherentes en la Actividad Encauzada a Integrar los Objetos de
Aprendizaje en las Plataformas Digitalesconsagradas a Diseminar la Educacion a
Distancia

Posterior a la discusion de las posibles desavenencias y obstaculos durante la actividad
procesal para amalgamar los objetos de aprendizaje en la operacién y manejo de los
cursos en lineas, y como toque personalizado, se afiade una conclusion reflexiva y critica
al formulado manifiesto letrado, preponderado como:

Conclusiény

Demarcado la aseveracion precedente, el escrito de la ponencia, en su totalidad, se revela
como sigue:

Recomendaciones.

Finalmente, se plantea una conclusion e introspectiva.

Palabras Claves: objetos, objetos de aprendizaje, mddulos
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Objetos de Aprendizaje:
Las Bases para los Mddulos Instructivos en el Contexto de la Educacion a Distancia

En este manuscrito, primero se reflexiona sobre el panorama general que
concierne a las funciones pedagdgicas de los objetos de aprendizaje (OA) digitales,
implicando sus distintivos cardinales en el contexto de la virtualidad educativa. Esto
abarca los cuatro atributos que menciona Cullata (2018), de los que se erigen la
interoperabilidad, capacidad de ser reutilizable, accesibilidad y manejabilidad. Como
segundo orden, se exhibe el libreto de un posible OA, visto desde la perspectiva de un
modelo, en términos de lo que demanda el contenido de un OA. Puntualizando en tal
representacion, aun le falta ser convertido en un objeto pedagdgico real, mediante el uso
particular de alguna herramienta de autoria. En tercera instancia, se abordara a un objeto
de aprendizaje confeccionado bajo todos los estandares y regulaciones requeridas, es
decir, si cuenta con el formato del Lenguaje de Marcacion Extensible (Extensible
Marked Language, XML), las especificaciones de la version mas reciente del Sharable
Content Object Reference Model (SCORM) y otras. Bajo esta circunstancia, se
ambiciona discutir su grado de congruencia con los preceptos que conforma el contenido
de un OA digital de naturaleza multimedio, junto a su contingencia de la estética y ética.

Luego, se apremia reflexionar sobre la perspectiva a proseguir que atafie a la
ponencia de mejores practicas para el uso de los objetos de aprendizaje durante la
intervencion de cursos virtuales irradiados mediante las plataformas digitales dedicadas a
la gerencia y ensefianza de estas asignaturas, conocidas como Sistemas para el Manejo

del Aprendizaje o, en inglés, Learning Managment System (LMS).
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Se discurre contestar las adyacentes interrogantes, 1) ¢cémo se iniciaria un
maodulo instructivo que integre los objetos de aprendizaje?, 2) ¢cudles serian los temas de
discusion?, 3) ¢qué recomendaciones se pueden manifestar respecto a la integracion de
los objetivos de aprendizaje en los LMS? y 4) ¢cuéles problemas podrian emerger
durante tal integracion? En conformidad con las preguntas puntualizadas en el relato
precedente, se procura erigir las mismas a base de los vecinos enunciados.

Mientas acaece la apertura del expuesto comunicado, se expondra una
introduccidn, con el titulo de la ponencia, segun requiere APA. Entonces, posterior a
exhibir la tematica del proyecto (i.e., Las Buenas Préacticas en la Integracion de Objetos
de Aprendizaje en las Plataformas Virtuales), se abordaran indefectibles notoriedades
proemios del faculto argumentativo en vigor. Tal contenido antecesor se pormenoriza en
sucesion subsiguiente, escenario en que se precisa el modelo de la ponencia. Posterior al
preludio de la existente labor académica, se preve convenir ulteriores esquemas, que se
mencionan abajo. En consonancia con lo recalcado previamente, estos tépicos se
particularizan en porvenires apartados de esta gestion. El advenimiento de los
prospectivos tdpicos, se extienden, en las colindantes narrativas de este narrativo.

Dimensién Pedagdgica de los OA

La idiosincrasia de todo OA digital es que se halle inmerso en el esquema
didactico de un curriculo virtual, circunstancia donde se desarrollan competencias
académicas comunes entre varios cursos, los cuales comparten multiples OA. Ademas,
bajo tal disefio, los OA se comparten, entre los mddulos y lecciones de una misma
asignatura en linea. Claro, estos objetos de aprendizaje deben estar almacenados en una

base de datos, desde donde puedan ser accedidos con facilidad (Ally, 2004). Para que
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esto se pueda manifestar, es necesario que los OA se configuren como metadatos, los
cuales, también, permiten que los OA exhiban el atributo de interoperabilidad (Ally,
2004). Ademas, los metadatos se encuentran asociados a las unidades de aprendizaje, a
los objetivos educativos, al disefio didactico, en fin, al contexto de ensefianza y
aprendizaje a distancia (Valenti, Falsetti, Ramazzotti, & Leo, 2008).
Rasgos Distintivos Esenciales que Requieren Tener los OA

El éxito de los OA, cefiido en la estructura escolastica virtual, dependera de un
conjunto cualidades esenciales que deben investir. Algunos de estos atributos se
describen en los segmentos que siguen adelante.
Interoperabilidad

Esta caracteristica se refiere a la capacidad de los OA de poder ser utilizados bajo
una diversidad de sistemas (Culatta, 2018), como bien pueden ser las diferentes
plataformas digitales que operan y diseminan los cursos a distancia (Learning
managemente Systems o LMS) (Sloep, 2004). Por tal razon, se establece la importancia
que se rijan por ciertos estandares como lo es la regulacién de SCORM, lo cual permite
que los OA puedan compartir su material didactico entre la diversidad de los LMS
(Logren & Ploetz, 2007).
Reutilizable

Se consideran ser efectivos a los OA si pueden ser accedidos por multiples
educadores, en numerosos entornos académicos para distintos esquemas de aprendizaje,
sean lecciones, mddulos, cursos, programas o curriculos designados a distancia (Ally,
2004, Wiley, 2000). Esta virtud incluye el poder ser utilizados por una variedad de

métodos para su difusion (Barritt, 2002).
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Accesibilidad

Los OA deben de poder ser accedidos por todos aquellos que asi lo deseen,
particularmente para fines educativos (Longmire, 2000). También, implica que estos OA
puedan ser facilmente indagados mediante sus correspondientes buscadores (Marzal,
Calzada Prado, & Ruvalcaba Burgoa, 2015).
Manejabilidad

Tal atributo alude a la facultad de los OA de facilitar su seguimiento y adaptarlos
segun sea el contexto (Culatta, 2018).

Disefio y Desarrollo de los OA

Hoy dia, existen una gran variedad de herramientas tecnoldgicas para que los
docentes puedan crear sus propios OA. Este grupo de utilidades se conoce con el nombre
de herramientas de autoria, pues permite que el educador sea su propio autor de los
objetos didactico creados en el entorno del aprendizaje a distancia. Algunos de estas
herramientas son Articulate, Camtasia, Lectora, Softchalk, entre otras (McCulloch,
2007). Como regla general, tales herramientas de autoria, para la produccion de
contenido que requieren los OA, cumplen con las normas y estandares preestablecidos,
tal como es el SCORM, de suerte que se genere el contenido académico junto a sus
metadatos, para ulteriormente ser almacenados en el repositorio consignado para los OA
(Ritzhaupt, 2010).
Principios Generales

Varios delineamientos se han conceptualizado durante la iniciativa de planificar el
disefio y creacion de los OA. Algunos de ellos se mencionan a continuacion.

Andlisis de necesidades.
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El educador debe de establecer las parvedades académicas de los alumnos, de
manera que se funden los objetivos de aprendizaje. A este respecto, se espera que el OA
conceptualizado ayude a solventar estas problematicas escolasticas. También, conviene
estudiar las estrategias didacticas que podran beneficiarse de los OA. Otra evaluacion
cosiste en los aspectos de la propiedad intelectual, asi como las dimensiones éticas. A
este respecto, es necesario instaurar si es permisible el OA bajo el uso justo y si se desea
incurrir en la licencia de Creative Commons (Smith, 2004, p. 4).

Crear un equipo de trabajo para el engendro de los OA.

Lo ideal es que se forme un colectivo de recursos humanos especialistas en disefio
gréafico, los docentes que son expertos en el contenido de su respectivo campo académico
de peritaje, disefiadores de la instruccion virtual, disefiadores que se especializan en la
creacion de la interfaz del usuario, expertos en multimedios, especialistas en la
planificacion y desarrollo de proyectos, programadores del web, y otros (Koohang, 2004;
Olgren & Ploetz, 2007).

Capacitar a la facultad.

Se necesita que el personal diestro en la tecnologia de la informacion y
comunicaciones (TICs) apoyen a los docentes en su encomienda para trabajar los OA.
Es importante que los educadores entiendan con claridad el lenguaje técnico (Olgren &
Ploetz, 2007).

Seleccion de la programacion para el desarrollo del OA.

Esto implica determinar la herramienta de autoria multimedio que mejor se ajuste
a las necesidades e intereses del docente, sus alumnos y a la institucién académica

(Smith, 2004, pp. 18, 21).
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Cumplir con los estandares que instauran a un OA.

Este paso, es de vital importancia, puesto que se implanta el concepto y
caracteristicas de los objetos de aprendizaje. Consagrado a esta encomienda, se
recomienda seguir ciertos criterios de calidad de tales OA, como lo funda el Learning
Object Rating Instrument (LORI) (Olgren & Ploetz, 2007).

Una de las formas tradicionales para elaborar los OA, y metadatos, es a través de
la programacién fundamental que requiere el web, es decir, el Lenguaje de Marcacion de
Hipertexto, o Hypertext Marked Language (HTML), pero particularmente en el formato
XML (Downes, 2004), algo muy comun al programar para el Web (Deitel & Deitel,
2008, pp. 3-4, 87, 119, 201, 404-405) y el que permea en las plataformas virtuales que
operan la ensefianza virtual (i.e., LMS) (Downes, 2004).

Tomar ventaja de las plantillas.

Para un disefio operacional y grafico 6ptimo, conviene emplear las plantillas que
forman parte de la mayoria de los programas de autoria. Entonces, tales plantillas
proveen una variedad de disefios para la interfaz, sistemas de navegacion y hasta modelos
para trabajar el contenido de los OA. Se sugiere proveer a los educadores con esquemas
para el despliegue del disefio e interfaz (i.e. storyboard) de los OA, listas de cotejo
concerniente a su proyecto, criterios de evaluacién y otras utilidades practicas (Olgren &
Ploetz, 2007).

Asegurar la funcionalidad préctica de los OA.

Es imperante retomar la idea que la finalidad de los OA es proveer a los
educadores con los recursos pedagdgicos y de contenido necesarios para una ensefianza

de calidad suprema bajo los escenarios de la didactica virtual (Olgren & Ploetz, 2007).

-10 -
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Producir los objetivos de aprendizaje.

Como se menciond en el parrafo previo, la validez practica de los OA la dispone
el eshozo de sus competencias académicas y los objetivos de aprendizaje (de Salas &
Ellis, 2008). En esencia, se considera a un objeto de tipo educativo en la medida que
asista en los procesos de ensefianza y aprendizaje, incluyendo la declaracion de objetivos
de aprendizaje que sean medibles (Johnson, 2003).

Edificar el andamiaje para los OA digitales.

Este proceso se refiere a la elaboracidn del sistema que estructura el flujo para el
almacenamiento y acceso de los OA, dentro de una infraestructura cimentada en los
TICs. Por ejemplo, tenemos: 1) las herramientas de autoria para la creacion de los OA
multimedios, funcion cardinal de los educadores que impartiran la educacion a distancia;
2) el repositorio de los OA (e.g., en formato XML u otro) en la base de datos del servidor,
desde donde es posible navegar, buscar y acceder los OA vy, finalmente, llega al 3)
usuario, es decir, su sistema tecnoldgico que consienta descifrar los codigos de los OA
(e.g., XML) (Koohang, 2004). Hay que mencionar que la base de datos se puede
configurar en una nube basada en el formato de SCORM (Day & Erturk, 2017).

Segmentar el material didactico.

Se recomienda que el contenido educativo que formaréa parte del OA se trabaje en
pedazos, o grupos, cortos de informacion (e.g., unidades), manteniendo una granularidad
aceptable (Olgren & Ploetz, 2007). Estos fragmentos, o unidades didacticas, representan
el contenido de los OA, lo cual permite que sean reutilizados por otro curso, médulo, o
leccion (Parrish, 2004; Polsani, 2003).

Instituir un sentido pedagogico al OA.

-11 -
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Se ha sugerido que cada OA posea tres peculiaridades fundamentales, coligado a
la perspectiva didactica del mismo, entre los que se pueden consignar, 1) proporcionar un
enunciado que describa el contenido tedrico del OA, dentro del topico bajo estudio; 2)
facilitar ejemplos practicos que ilustren la manera de aplicar el contenido tedrico, que
tenga sentido y pertinencia con el aprendiz y 3) dotar a los educandos con la coyuntura de
transferir el componente practico de este OA hacia la existencia real, incluyendo sus
problematicas inherentes en el campo ocupacional asociado a este OA (de Salas & Ellis,
2008).

Instaurar el esquema pedagogico del OA para un componente del curso.

Se trata de producir la logistica sistematica para el despliegue de los OA dentro de
los topicos de una unidad (o mddulo) de aprendizaje, la cual, conexo a otras unidades,
forma parte del disefio instructivo de algun curso dado. Por ejemplo, cada mddulo de
aprendizaje posee varios temas y lecciones, ligadas a uno o méas OA, asociado al
segmento de assessment (pruebas cortas, examenes, tareas y proyectos (Hashim, & Kadir,
Alias, & Hassan, 2009; Koohang, 2004).

Estructurar un OA independiente y reutilizable.

Comunmente los OA poseen uno 0 mas elementos multimedios, los cuales son
integrados en el web, bajo el andamiaje de un LMS. Ademas, tales objetos son
autdbnomos y poseen sus propias metas y objetivos de aprendizaje. También, estos objetos
didacticos poseen cinco constituyentes medulares, que conciernen a, 1) una introduccion
(de tipo inductiva), de la tematica académica, la cual debe estar alineados a los objetivos
educativos; 3) exhibicion de la informacion escolastica, la cual es parte del contenido del

OA, apoyado por diversos elementos multimedios y desplegado en bloques de

-12 -
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informacion resumida; 4) las actividades pedagdgicas que se requieren realizar para
poder comprender efectivamente el material escolastico inherente en el OA 'y en la
leccion; 5) la disposicion de un mecanismo de autoevaluacion por parte de los aprendices,
lo cual alude a la literatura didactica que integra el OA 'y 4) recursos e hipervinculos que
ofrezcan sustento a la temética y a los objetivos de aprendizaje. Claro, siempre es
necesario la retroalimentacion en todo este proceso, sea por el educador o por el
estudiante (Hashim et al., 2009; Wharrad & Windle, 2012).

Montaje de la asignatura virtual.

Ya desde el correspondiente repositorio y una vez se han organizado todos los OA
bajo sus respectivas lecciones y modulos, se posibilita la edificacidn de la asignatura en
el escenario de la virtualidad (de Salas & Ellis, 2008). Entonces, una vez se integren
todos los OA, con la finalidad de cumplir con las competencias 0 metas educativas, se
posibilita producir el curso en linea (Johnson, 2003).

Delineamientos para la Elaboracién de OA Multimedios

Los OA que se identifican con varios medios audiovisuales digitales, deben de
regirse por varias normativas y recomendaciones de mejores practicas en el desarrollo de
estos tipos de OA. Tales principios se esbozan a continuacion.

Imagenes en movimiento.

En esta categoria se encuentran los videos y animaciones. Deben de poseer una
sincronizacién del sonido y la imagen, un medio alterno (e.g., texto alterno), un titulo o
descripcion. Se recomienda, como medio alterno, poseer una trascripcion del video (de
Macedo, & Ulbricht, 2012).

Imagenes estaticas.

-13 -
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Bajo este grupo se hallan los retratos, diagramas de flujo (o mapas de concepto),
gréaficos, despliegues de imagenes de estadisticas (e.g., una grafica sectorial), dibujos,
logos, botones de navegacion e imagenes que sirven como hipervinculos. Deben de
poseer un medio alterno para cada imagen, un contraste elevado y ser escalables hasta
200% de su tamafio original (es requerido que converjan con las normativas para los
individuos con problemas de visién) (de Macedo, & Ulbricht, 2012).

Texto.

Los textos son ubicados en los documentos digitales, el texto exhibido en alguna
pantalla, como informacion de un audio y texto alternado (evitar una imagen de fondo).
Estos textos debe de contar con colores sélidos de trasfondo, colores cambiables, escala
de gris notable, la transformacion de paginas textuales, el uso correcto de encabezados,
orden ldgico del texto, posible grafico u audio para auxiliar el texto, exponer los temas de
forma jerarquica y enumerada, evitar justificar o centralizar el texto, solo utilizar 80
caracteres por cada linea de texto, siempre primero describir el significado de las
abreviaciones y acronimos y proveer un texto alternado que defina algun término dentro
del escrito (de Macedo, & Ulbricht, 2012).

Es vital solo escribir lo esencial en una pantalla o pagina. También, lo ideal es
combinar el texto con iméagenes solo cuando impartan algun significado. Lo sugerido es
emplear una paleta de cinco a siete colores (Smith, 2004, p. 13).

Tablas.

En de crucial importancia que las tablas se encuentren debidamente rotuladas e

identificadas (titulo de la tabla, las filas y sus columnas), insertar informacion que

-14 -
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disponga de un resumen tocante a su descripcion, evitar tablas muy complejas y no
emplear las tablas para el despliegue de un contenido (de Macedo, & Ulbricht, 2012).

Gréficas e ilustraciones estadisticas.

Los graficos deben de poseer un texto que describa el mismo, asi como la
exposicion clara de sus variables. También, es necesario siempre exhibir un resumen en
la forma de subtitulos (de Macedo, & Ulbricht, 2012).

Las Buenas Practicas en la Integracion de Objetos de Aprendizaje
en las Plataformas Virtuales

El éxito de todo curriculo virtual se juzgara a base de un colectivo de variables,
una de las cuales es la integracion efectiva de los objetos de aprendizaje, dado su estado
digital y pedagdgico, en las plataformas virtuales de ensefianza y aprendizaje encargadas
de impartir y administrar la programacién a distancia. Desde tal conjeturada ostentacion,
la vigente obra artificiosa, ambiciona instituir un didlogo introspectiva que alude a los
principios, utilizacion, almacenamiento, acceso y reutilizacion de los objetivos de
aprendizaje digitales inmersos en los sistemas de ensefianza electrénica, orientada a
impartir el aprendizaje irradiado a través del ciberespacio difundido por medio de las
telecomunicaciones, instauradas por la internet/web.

La integracion de los objetos de aprendizaje en el andamiaje de la educacion
virtual es perentoria para el patronato de una instruccion efectiva y magistral calidad, afin
con las apetencias escolasticas de los educandos. Estos objetos didacticos facilitan la
amplificacion, e incorporacion, de astucias pedagogicas en el esquema instructivo de las
plataformas digitales que operan y administran la ensefianza y el aprendizaje de las

asignaturas diseminadas a través de las telecomunicaciones educativas, entiéndase la

-15 -
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internet o el web. Tales estructuras programaticas de ensefianza se conocen con el
nombre de Sistemas para el Manejo del Aprendizaje (SMA) o, en inglés, Learning
Management System (LMS).

En definitiva, una de las variables que determinan el éxito de un curriculo,
programa o curso exhibido en el web por medio de un LMS, es la sabia implantacion de
los objetos de aprendizaje en el disefio formativo de los proyectos académicos
encauzados hacia la pedagogia virtual, con la expectativa que se manifieste el fenGmeno
cognitivo, y metacognitivo, entre los alumnos que forman parte de estos cursos a
distancia y, con ello, lograr los objetivos de aprendizaje, de indole capacitantes y
terminales.

Terminologia Esencial Asociada a los Objetos de Aprendizaje

El concepto objeto germina de los lenguajes de programacion orientados a los
objetos, en el cual se define el mismo como una instancia de una clase, empleado como
evento durante la actividad encausada hacia la programacion basada en los objetos
(Farrell, 2011, p. 530; Hillar, 2015, pp. 4-5; Sprankle, & Hubbard, 2012, p. 503).
También, un objeto precisa uno o varios atributos (e.g., tamafio, peso, color, forma), o
datos, y comportamientos (e.g., algin tipo de movimiento o animacién), o métodos, los
cuales se encuentran vinculados con los objetos. En este sentido, los objetos representan
codificaciones que asisten en la manipulacion de documentos basados en la tecnologia
del Lenguaje Extensible de Marcado de Hipertexto, es decir (Extensible HyperText
Markup Language o XHTML), dimension asociada al lenguaje de programacion de las
“cosas”, desde donde se aplican acciones, o verbos (Deitel & Deitel, 2008, pp. 15, 201,

404-405). Entonces, a partir del lenguaje de programacion que se fundamenta en los

-16 -
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objetos, en definitiva, los objetos engloban dos propiedades importantes, que son, 1)
poseen informacion y 2) manifiestan algin tipo de comportamiento (Dale, Joyce, &
Weems, 2017, capitulo 1).

Desde una representacion universal, los objetos pueden ser identificados como
archivos. Sin embargo, otra vertiente de estos elementos es que encapsulan metadatos,
los cuales son ajustados a los atributos de los tipos de objetos, es decir, se establece la
variante de los metadatos que se habra de almacenar con el objeto (Fox & Hao, 2018, p.
512). En realidad, los metadatos se pueden elucidar como informacion de indole
descriptiva, algo que esta presente en todos los objetos de aprendizaje, propiedad que
propicia ejecutar su busqueda y acceso (Frantiska, 2016, p. 2). En ulteriores porciones
del corriente manuscrito, se pretende detallar la concepcion de lo que implica los
metadatos.

Convencionalmente, un objeto digital, o mapa de bits, describe a un conjunto de
informacion, o datos, binarios (e.g., una imagen edificada del colectivo de digitos
binarios o bits (Delve & Anderson, 2014, p. xxviii; Pfaffenberger, 1996, p. 54). Un
objeto digital se materializa, cuando la percepcion humana, y el algoritmo de un cddigo
programatico, transforman un dato a un objeto. Entonces, en esencia un objeto digital
toma vida, cuando sus datos se convierten en un objeto. La forma de los datos, o
metadatos (datos sobre datos), generan las cualidades de un objeto digital. Desde su
perspectiva digital, los objetos evolucionan a través tres dimensiones, que son, su
idiosincrasia como objetos, luego como datos y finalmente como redes (i.e., varios

objetos, 0 metadatos, interconectados y relacionados) (Hui, 2012).
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Como lineamiento preceptor, se principia que los objetos de aprendizaje,
particularmente partiendo su naturaleza digital, contribuyen a las finalidades de las
acciones pedagogicas (Wiley, 2000, 2002). Se infiere que la metodologia esencial
encausada hacia la instauracion de esquemas pedagogicos, entiéndase curriculos,
programas, cursos o lecciones, se encuentran edificados por elementos escolasticos
fundamentales, conocidos con el nombre de objetos de aprendizaje (Barugue & Melo,
2004). Estos elementos didacticos pueden estar constituidos de varios medios e
instrucciones, asi, se componen de texto, graficos, video, animaciones, audio, eventos
interactivos (e.g., objetos de navegacion, hipertexto), y otras configuraciones o formatos
(Shank, 2003).

Un objeto de aprendizaje puede ser muchas cosas, pues implica todo aquello
conectado con algun blogue cognitivo, 0 mas bien, la informacion dispuesta bajo un
contenido purista, proporcionado a lo que implican los objetos anegado a un medio
audiovisual (e.g., un video) u otro elemento de conocimiento que redirige al usuario hacia
la presencia de diversos tipos de objetos de aprendizaje (Merrill, 1999).

Convencionalmente, los objetos, o unidades, de aprendizaje se han asociado a un
repositorio especifico, inmerso en un directorio (indice), referido con el término
metadatos. La concepcion clasica de los objetos de aprendizaje, se vislumbran tanto
virtuales como tangibles, pero con una funcionalidad valiosa, dado que pueden ser
reusables (Institute of Electrical and Electronics Engineers [IEEE], 2002; Polsani, 2004;
Roy, Sarkar, & Ghose, 2010).

Desde el contexto de los metadatos, el término recurso alude a la informacion

perteneciente a un objeto, o al sujeto de los metadatos, caracterizados por ser descriptivos
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(Pomerantz, 2015, p. 211). En este sentido, los metadatos permiten el acceso y
manipulacion de los recursos, es decir, informacion (Haynes, 2018, p. 9). Los recursos
para el repositorio de los objetos (i.e., los metadatos) poseen detalles informativos
particulares (e.g., titulo, autor, palabras claves, entre otros) (Alfano & Henderson, 2007).
La relacién mutua entre dos recursos, en afinidad con un metadato descriptivo, define a
un objeto. También, se manifiesta un objeto cuando un recurso se emplea para describir
a otro (Pomerantz, 2015, p. 210).

Los datos pueden ser considerados como informacion. Entre tanto, los recipientes
(registros) que albergan los datos (e.g., libros digitales) representan una forma para
conceptualizar a los metadatos. Siguiendo esta misma linea de pensamiento, los libros
pueden visualizarse como objetos, es decir, el recipiente para los datos (Pomerantz, 2015,
pp. 21-22). Cuando se afirma la posible presencia de informacion que se encapsula en un
objeto, se establece a un metadato (Pomerantz, 2015, p. 26).

Los metadatos implican aquel sistema programatico, a partir del cual la
informacidn se manipula con la finalidad de exponer material cognitivo respecto a otras
representaciones de conocimiento (August, 2018). Entonces, los metadatos parten de la
concepcidn que poseen en su esencia un conjunto de caracteres de instrucciones para
cada objeto de aprendizaje (Valenti, Falsetti, Ramazzotti, & Leo, 2008).

El conjunto abreviado de segmentos (porciones, fragmentos, secciones, bloques o
unidades) formales y pedagdgicos, de contenido didactico, confeccionado bajo una gran
diversidad de formatos digitales (e.g., XML, HTML-5, PDF, MP4, MP3, SWF, PNG,
entre otros), integrado en el disefio sistematico de la instruccion, y cimentado sobre las

metas y objetivos didacticos, describe lo que son los objetos de aprendizaje (Boyle,
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2009; Chikh, 2014; Moore & Kearsley, 2012, p. 94; Parrish, 2004; Salas & Ellis, 2006;
Koper & van Es, 2004). Estos constituyentes virtuales, de naturaleza educativa, que
forman parte de todo organizado académico, fusionado en los LMS, poseen las
capacidades de ejecutarse de forma independiente, se enmarcan en un espacio confinado
con atributos educativos Unicos y exclusivos. Consecuentemente, aunque pueden estar
asociados a un médulo o leccion de aprendizaje, su idiosincrasia didactica les permite
exponer sus intenciones académicas por si solas. Ademas, los objetos instructivos se
caracterizan por ser facil de manejar y transferibles hacia cualquier arquitectura educativa
inmersa en los escenarios de la educacion a distancia (Moore & Kearsley, 2012, pp. 94-
95).

Caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje
¢que tipos de objetos de aprendizaje ensefiarias a desarrollar en tu ponencia? Dices que
estan bajo recursos, pero ¢son videos? ¢son presentaciones electronicas?, ¢es literatura
académica conceptualizada en el formato HTML-5 0 XHTML? ;forman parte un una
leccion o unidad? También, ¢tienes un repositorio para estos objetos? Estos son algunos
de los aspectos a considerar para una integracion efectiva.

En otra interrogante, ;cémo debe estar confeccionado el objeto de aprendizaje, en
conformidad con la diversidad cultural y los estilos de aprendizaje? Existen unas reglas
para esto. A mi entender, son muchisimas variables que considerar al disefiar estos
objetos digitales en las plataformas de ensefianza virtual

Como regla general, los objetos de aprendizaje edifican bajo la norma que deben
ser pequefios (Downes, 2003), esto es una caracteristica esencial de estos objetos

digitales. Tu punto, Santos, de que debe ser flexible, se encuentra dentro de lo que debe
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ser un objeto de aprendizaje. También, tienen que poder adaptarse a varios contextos
educativos y ser sumamente activos (Padilla Sanchez & Hernandez Ramirez, 2011).

Una caracteristica cardinal de los objetos de aprendizaje, es el componente
pedagogico, factor que compulsoriamente debe estar incorporado en tales objetos
digitales (Padilla Sanchez & Hernandez Ramirez, 2011). Otros atributos de los objetos
del aprendizaje son la variable asociada con la tecnologia de la informacién y
comunicaciones (TICs), el contenido (e.g., unidades, lecciones, literatura didactica) y la
perspectiva del disefio o artes graficas (Velazquez Amador, Mufioz Arteaga, & Garza
Gonzaélez, 2007).

Saludos Ramon:

Mi impresidn, Ramdn, es que estas enfatizando como objetos de aprendizaje el
video y documentos escritos (e.g., guias de estudio y preguntas de evaluacién). Lo que
no estoy seguro es donde se esperan almacenar estos objetos digitales, de manera que
puedan ser compartidos entre los educadores. Tampoco sé si los objetos se encuentran
codificados como metadatos, o que sigue algun estandar para configurar los objetos de
aprendizaje como un metadato (Sutton, 2004).

Concuerdo, Ramén, en el andlisis de necesidades y en la retroalimentacién, lo
cual es crucial para la encomienda de un disefio instructivo que integra los objetos de
aprendizaje en una plataforma digital. Entiendo, también, que hace falta crear una
comunidad virtual de educadores que asistan en el proceso de crear un repositorio de
objetos de aprendizaje y que éstos puedan ser compartidos y reutilizados entre los pares.
Enfatiza en la reutilizacion de los objetos de aprendizaje como una propiedad de vital

importancia (Nufiez Simém & Gonzéalez Flores, 2007; Osorio Urrutia, Mufioz Arteaga, &
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Alvarez Rodriguez, 2007), particularmente si se desea que sean compartidos
efectivamente entre los docentes. Claro, para que esto suceda, debe estar preparados en
archivos relativamente pequefios (menor granularidad) (Osorio Urrutia, Mufioz Arteaga,
& Alvarez Rodriguez, 2007), en un formato universal, o comin (Cardona Salas, Mufioz
Arteaga, Meza De Luna, & Velazquez Amandor, 2007).) y poco complejos.

Ciertas propiedades distintivas afloran de los objetivos de aprendizaje, que
corresponden a: 1) poseen la peculiaridad de ser pequefios; 2) son portatiles y
transferibles; 3) pueden funcionar por si solos (i.e., auto-competentes o autobnomos), de
modo que no dependen de contextos externos; 4) se manifiestan en la forma de un
contenido didactico o elementos audiovisuales de indole virtual (e.g., texto, videos,
audio, animaciones, imagenes o graficas); 5) se pueden almacenar bajo una reserva, nube
0 metadatos, comunmente de caracter virtual, como parte de un designio educativo; 6)
posteriormente, tales constituyentes son posibles de recuperar, de alguna base de datos,
directorio o reservorio digital; 7) como resultado, estos componentes accedidos, se
pueden reutilizar; 8) se constituyen de unidades funcionales, conocidas como "granos"; 9)
acompafian a las acciones educativas, sean cursos, modulos, lecciones y otros sistemas
para irradiar la ensefianza y el aprendizaje; 10) poseen el propdsito de disponer
experiencias escolasticas auténticas y significativas; 11) contemplan cumplir con las
metas, estandares, expectativas u objetivos de aprendizaje o comportamiento esperado, de
un curriculo, programa, curso, médulo o leccion educativa; 12) entonces, los objetos de
aprendizaje deben de poseer la propiedad de poder ser expuestos a los estudiantes bajo
esquemas pedagogicos, con miras que éstos se puedan asimilar y aprovechar

efectivamente por los educandos, dado el mensaje educativo integrado en tales objetos;

-22 -



OBJETOS DE APRENDIZAJE -23-

13) por lo regular, estos objetos se pueden combinar con otros recursos didacticos o
materiales educativos, asi edificar nuevos objetos de aprendizaje, lo que se conoce con el
nombre de escalabilidad; 14) se exhiben por medio de sistemas encargados de difundir la
didactica a distancia (e.g., LMS), pueden ser partes de metodologias digitales que
proveen ayuda interactiva, como, también, ser componentes de los sistemas moviles de
ensefianza y aprendizaje; 15) tiene la propiedad de poder ser modificados, adaptados o
personalizados a una variedad de entornos académicos, enfatizando en las necesidades
escolasticas de los alumnos; 16) estos objetos, particularmente si hay diversidad, son
comunmente versatiles y pueden ser amalgamados en una variedad contextos; 17) son
capaces de ser interactivos, o de exhibir la propiedad de interactividad; 18) se explican, o
describen, por si solos; 19) se caracteriza por el rasgo de contar con sus propias
delimitaciones o fronteras educo-funcionales; 20) algunos de estos objetos de
aprendizaje, se encuentran vinculados con un banco de datos (metadatos), los cuales se
puede configurar con un motor de bldsqueda, de manera que sean investigables y
recuperables; 21) el despliegue de los objetivos de aprendizaje en un disefio didactico
para una asignatura en linea, pueden organizarse a través de una sistema de
hipervinculos, de modo que se pueden entrelazar en la forma de hipertextos o
hipermedios; 22) se espera que estos objetos pedagogicos puedan ser usados, facilmente,
por los educadores en una diversidad de entornos académicos, asi reutilizarlos o sintetizar
otros objetivos de aprendizaje, a partir de tales elementos recuperados y organizados en
nuevos enfoques pedagdgicos; 23) los elementos que constituyen un metadatos, o
directorio, deben de continuamente ser actualizados, para asi poder ser reusados de forma

continua, lo que significa que pueden perdurar por un periodo de tiempo considerable,
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siembre gue sean confiables, practicos y validos; 24) lo ideal es que estos elementos
didacticos no se encapsulen bajo un formato particular o singular que no permitan ser
reusados, lo que implica que deben ser facilmente aplicados en los ambientes educativos
virtuales, sin importar el sistema operativo, el tipo de sistema computadorizado, el
navegador empleado, en fin, debe ser interoperable y 25) el uso exitoso de los objetivos
de aprendizaje requieren desarrollar una metodologia o estrategia desde el ambiente
escolastico que se desenvuelven los educadores (Ally, 2004; Baritt & Alderman Jr., 2004,
pp. 1, 5-11; Garcia Areito, 2014, p. 157).
Taxonomia de los Objetos de Aprendizaje

La colectividad de los objetos de aprendizaje puede ser agrupadas bajo varias
categorias. Conforme a la concepcion de Wiley (2000, 2002), las categorias de estos
objetos se identifican como 1) objetos fundamentales (i.e., el bloque mas basico o
pequefio, como se puede apreciar en una imagen con el formato JPG), 2) cerradas
combinadas (i.e., el objeto cerrado [no puede ser reutilizado] se encuentra constituido de
dos 0 mas elemento esenciales, lo que reciproca, por ejemplo, a un video y su audio); 3)
abiertas combinadas (i.e., representa un objeto combinado que se puede reutilizar
[abierto], como se puede mencionar a un documento HTML, desde donde se insertan
iméagenes (e.g., PNG), videos y animaciones (e.g., SWF); 4) generadores de
presentaciones (i.e., el objeto de aprendizaje genera varios tipos de objetos en un contexto
didactico, tal como una aplicacion que integra las imagenes y el video bajo un escenario
instructivo) y 5) generadores de la instruccion (i.e., el objeto de aprendizaje posee todos

los atributos previamente descritos, junto a la capacidad para elaborar actividades
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interactivas y de evaluacion, lo cual se distingue en aquellos médulos de aprendizaje
desplegados en el web, que provea instrucciones y, a la vez, practica)

Por su parte, Lopez Lopez (2007), ofrece una taxonomia diferente, la cual
consiste de cinco categoria, de los que se valen, 1) objetos fundamentales (e.g., archivo
de texto, con un sistema de navegacion clasico o sencillo, es decir, lineal); 2) objetos de
tipo hipertexto (e.g., documento HTML, con una metodologia basada en enlaces que
navegan otros elementos de web); 3) objetos combinados (e.g., archivos constituidos de
varios elementos, comun en portales de la Internet/web, manuscritos compilados en
formatos portéatiles, o PDF, entre otros); 4) objetos multimedios interactivos (e.g.,
tutoriales hipermedios, incluyendo hipertextos y retroalimentacion) y 5) objetos de
tecnologias emergentes (e.g., aplicaciones de simulaciones para la practica de alguna
destreza académica).

Desde otro punto de vista, Pefialosa Castro y Pefialosa Castro (2008), ofrece su
vision taxondmica, comprendiendo a 1) objetos elementales lineales (i.e., unidades
didacticas simples, lineales y sin interaccion alguna, de los que se aprecian documentos
de textos, presentaciones basicas y otras); 2) objetos interactivos (i.e., aplicaciones, o
codificaciones, dindmicas, consentidos como tutoriales, simulaciones, entre otros); 3)
objetos de integracion funcional (i.e., documentos didacticos HTML, entrenzados en red,
con instrucciones y ejercicios pedagogicos, delineados como portales web complejos,
interactivos y con sustancia educativa).

Guias para la Aplicacién Educativa Exitosa de los Objetos de Aprendizaje

Como se ha enfatizado, es de vital importancia que los objetos de aprendizaje se

rijan por los principios de un disefio educativo medular, como lo es, 1) disponer de
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experiencias de aprendizaje simples y practicas para los alumnos, 2) aplicar recursos
visuales, 3) organizar actividades interactivas basadas en el descubrimiento y
constructivismo, 4) permitir que los educandos estudien conforme a sus intereses y
durante su tiempo personalizado o ajustado a su estilo de aprendizaje y 5) disponer de
estrategias pedagdgicas funcionales y pertinentes a la vida ocupacional y personal de
aprendizaje (Boyle, 2009).

Como regla general, en el entorno de la tecnologia de la informacion y
telecomunicaciones (T1Cs) enfocada hacia los aspectos educacionales (e.g., la educacion
a distancia), los objetos de aprendizaje se encuentran conformados por uno estandares
universales, lo que permite la posibilidad de su acceso uso y reutilizacion (Uta, 2007).
Asi, se ha instaurado un modelo, que facilidad ser compartidos en varias plataformas, se
trata de Sharable Content Object Reference Model (SCORM), el cual se promociona por
medio de la iniciativa Advanced Distributed Learning (ADL) (Advanced Distributed
Learning [ADL], 2017; Baritt & Alderman Jr., 2004, p. 21; Moore & Kearsley, 2012, p.
281; Robson, 2004).

Los Objetos de Aprendizaje y la Autoria de Multimedios Interactivos
Just a few observations, 1) do you have a plan to create a repository for the learning
objects (LO)? 2) does the learning management system (LMS) (e.g., Blackboard Learn)
provides a virtual space for the LO; 3) are you devising to standardize the learning
objects metadata (LOM)? 4) are you bearing in mind the learning styles as a variable to
be considered when adapting the LO at various educational scenarios? and 5) how do you

plan to integrate the LO into the instructional design of a virtual course? These are only
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some concerns when working alongside digital LO within the academic context, specially
if it is needed to be coupled with the LMS functionality.

Learning objects are really an interested feature when thinking about pedagogical
strategies at the innermost of the online cyberspace, as well as a challenge when trying to
join in these digital elements at the LMS educational structure.

Desde la perspectiva de la autoria de la multimedia interactiva, el educador
puede desarrollar OA practicos/efectivos en la forma de medios audiovisuales digitales,
tales como texto, audio, video, animacion y graficos. Asi, dado que estos elementos de
multimedia han sido desarrollado en concordancia a los estamdades educativos
correspondientes, éstos pueden ser incorporados en las lecciones académicas de un
maodulo interactivo multimedia que corre baja una plataforma LMS. Esta tarea podria
aumentar la granularidad del OA original. Entonces, méas “granos” pueden ser anadidos
si losLOM se encuentran formateados de acuerdo a los requisitos de IEEE y Dublin Core
, accion que habria de mejorar la interoperalibilidad de los OA (Tzikopoulos, Manouselis,
& Vuorikari, 2007).

La planificacion y desarrollo de los objetos de aprendizaje forman un constituyente vital
para la edificacion de un esquema didactico asociado a la ensefianza virtual de
asignaturas académicas (Padilla Sanchez & Hernandez Ramirez, 2011; Shelton &
Saltsman, 2008).

Me parece que de los problemas que mencionas, Jessica, debe estar la falta de un
apoyo técnico apropiado necesario para el desarrollo de metadatos. Como resultado de

tal obstaculo, éstos se hallan pobremente configurados y codificados, posiblemente por

-27-



OBJETOS DE APRENDIZAJE -28 -

no seguir unos estandares preestablecidos (Emilio Prieto, Zapata, & Hugo Menéndez,
2011).

necesidad de crea un colectivo de peritos en el campo educativo e instructivo, Sin
estos, el proyecto de integracion no tendra éxito.

Praxis Exitosa para la Incorporacion de los Objetos de Aprendizaje
en los Sistemas Digitales dedicados a la Didactica a Distancia

A partir de la coexistente ponencia elaborada a través de las informativas
discusiones previamente dilucidadas, se espera formular varias sugerencias destinadas al
funcionamiento 6ptimo de los objetos de aprendizaje fusionados en las plataformas de
aprendizaje virtual.
Anélisis de la Audiencia

Se trata de analizar los rasgos demogréaficos de la audiencia estudiantil que
formara parte de la instruccion en linea, sus enfoques para estudiar y asimilar
informacidn novel, junto al uso de los objetos de aprendizaje digitales (Nash, 2012). En
este respecto, es importante adaptar el objeto de aprendizaje segun sean las
particularidades socioculturales. La validez y utilidad del objeto de aprendizaje
dependera de los resultados del aprovechamiento académico. Discernido de tal
antecedente, la importancia de emplear un objeto de aprendizaje que se compatible con el
idioma, y cultura, local de los educandos (Nash, 2012; Reece, 2016).

En otro asunto similar, como fue mencionado con anterioridad, es crucial que el
objeto de aprendizaje se encuentre en concordancia con los estilos de aprendizaje de los

alumnos (Barritt & Alderman Jr., 2004, pp. 17-18; Nash, 2012; Ozdemir, 2016).
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La tendencia en la tecnologia asociada con las plataformas virtuales que difunden
la instruccion en linea es intentar de “personalizar” esta didactica virtual, incluyendo los
objetos de aprendizaje que se reutilizan, segun se presenten la variedad de estilos de
aprendizaje (Zajac, 2009). Los estilos de aprendizaje pueden clasificarse como visuales,
auditivos, cinestésicos y una combinacion de visuales con auditivos (Nash, 2012).
Disefio Sistematico de la Instruccion

Previo a considerar la creacion y utilizacion de los objetos de aprendizaje, es
requerido establecer un protocolo base para la institucion del esquema metodoldgico de la
didactica, la cual habra de considerar los objetos de aprendizaje (Wilhelm & Wilde,
2005). Esto conlleva el disefio de los objetos de aprendizaje dentro de un marco de
trabajo pedagogico en el ambito de la educacidn a distancia (Boyle, 2009), incluyendo su
congruencia con los objetivos de aprendizaje de las metodologias digitales en linea
(Nash, 2012).

La efectividad de un objeto de aprendizaje dependera de su disefio pedagdgico y
tecnoldgico, incluyendo su esquema interactivo, de retroalimentacion y gerencial en el
aula virtual (Chiappe Laverde, Segovia Cifuentes, & Rincon Rodriguez, 2007).

Desde otra perspectiva del esquema pedagdgico, el ensuefio selecto es que cada
porcion del objeto de aprendizaje digital se encuentre acompafiado de algun tipo de
aplicacidn practica, actividades interactivas y conversaciones virtuales enriquecedoras.
Entonces, el disefio instructivo debe considerar aquellos objetos de aprendizaje que
fomente el enfoque pedagdgico, y filosofico, del constructivismo social y el aprendizaje
activo. Por lo tanto, se espera que tales objetos digitales habran de incentivar a los

alumnos hacia el intercambio de informacion e ideas bajo un entorno de colaboracion y
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con la expectativa de producir reflexiones criticas y la activacion de esferas elevadas del
pensamiento humano, Consecuentemente, la configuracion didactica de este gremio de
objetos de aprendizaje deberan de permitir a los educandos activar sus regiones
cognitivas correspondientes para la solucion de problematicas de contenido académico,
asi, generar un aprendizaje practico, pertinente, profundo y genuino (Nash, 2012).

En discreta vertiente, conexa a la incorporacion de los objetos de aprendizaje en el
disefio instructivo de la actividad escoléstica virtual, es mantener un vinculo con los
protocolos de assessment del curso (Nash, 2012).

Contexto para la Ensefianza y el Aprendizaje Virtual

Otra recomendacidn consiste en conocer el contexto en que se lleva a cabo la
ensefianza virtual (Reece, 2016), particularmente en el entorno de la tecnologia movil
(Sotsenko, Jansen, & Milrad, 2013). Como fue mencionado en el topico del anélisis de
necesidades, el nivel de efectividad de estos objetos dependera de su capacidad para
ajustarse a los diversos escenarios sociales y culturales (Nash, 2012).

Accesibilidad y Reutilizacion

El andamiaje de un sistema, metodologicamente establecido, con el propésito de
disponer una reserva de elementos virtuales de indole instructivos, incluyendo su acceso
y reutilizacion, instaura lo que implica a un repositorio (Alfano, & Henderson, 2007).

El repositorio de los objetos de aprendizaje debe ser de facil acceso, idealmente
de dominio publico (Chiappe Laverde et al., 2007). Por el otro lado, con respecto a la
integracion de los objetivos de aprendizaje en el contenido didactico concertado hacia el

aprendizaje movil, se ha sugerido la creacion de un repositorio universal para los

-30 -



OBJETOS DE APRENDIZAJE -31-

educadores alineados a la ensefianza y aprendizaje por medio de dispositivos portatiles e
inalambricos (Paulins, Balina, & Arhipova, 2015).

Para facilitar la distribucion compartida del repositorio de los objetos digitales de
indole instructivo, es trascendental que éstos se encuentren codificados con meta-
etiquetas, en especial si se ambiciona compartir tales objetos a través de las herramientas
innatas en el Web 2.0 (Nash, 2012). Por el hecho que todos los objetos digitales se
encuentran conectados a la codificacidn descriptiva de los metadatos (Kott, 2012), es
posible la creacion de estas etiquetas-metas a raiz de la asociacion de una etiqueta (tag) a
los metadatos (en la forma de una etiqueta, identificada como <meta>), desplegado en las
paginas web programadas con el Lenguaje Hipertexto de Etiquetacion (i.e., HyperText
Marked Language o HTML) (Coyle, 2017).

Se recomienda que los educadores, o programadores, encargados de trabajar los
objetos de aprendizaje, instituyan metadatos que manifiesten descripciones para los
objetos digitales de caracter educativo. Tales descripciones deben de incluir los objetivos
educativos, especificaciones para su aplicacion y la naturaleza de su contenido (Reece,
2016).

Préacticos y Funcionales

En la mayoria de los casos, en orden de poseer objetivos de aprendizaje exitoso y
efectivo, se sugiere gue éstos sean pequefios, livianos y simples. Muchos pueden, pero
no es un requisito, estar constituidos de elementos multimedios. También, tales objetos
deben servir como una metodologia pedagdgica (Chiappe Laverde et al., 2007).

Sentido de Pertenencia y Empoderamiento
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Durante planificacion para la creacion, o reutilizacion, de los objetos de
aprendizaje, es de cardinal importancia de visiblemente establecer vinculos psicosociales
con los aprendices, de suerte que sea posible apelar a la motivacion intrinseca de los
estudiantes (Nash, 2012).

El Desarrollo de un Objeto de Aprendizaje debe de Contemplar los Aspectos Eticos

Junto a las consideraciones sociales y culturales, la edificacion de los objetos de
aprendizaje debe de conferir informacidn en congruencia con los valores individuales y
colectivos de la sociedad (Reece, 2016),

Instaurar un Repositorio para los Objetos de Aprendizaje

Es muy ventajoso emplear una base de datos de objetos de aprendizaje, por el
simple hecho que facilita la elaboracion de material didactico a partir del uso y
adaptabilidad de los objetivos de aprendizaje desarrollados por otros autores. Ademas,
estos procesos ayudan a que los educandos puedan estudia y asimilar fuentes académicas
trabajadas por otros docentes, y con una gran variabilidad de formatos, lo que permite
ajustarse a los estilos de aprendizajes de los alumnos (Barritt & Alderman Jr., 2004, pp.
17-18).

Con la expectativa de economizar tiempo y recursos financieros, es de valor
inalienable crear una coleccién digital de los objetos de aprendizaje, particularmente si se
establece bajo un esquema modular, de manera que sean sostenibles (Kott, 2012). Esta
practica permite que los docentes compartan sus objetos didacticos para los diversos usos
inminentes en un curriculo o entidad académica, desde donde se educan a los aprendices

con el auxilio de los objetos de aprendizaje en las lecciones virtuales (Nash, 2012).
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Varios repositorios se han desarrollado para los objetos digitales de naturaleza
educativos, entre los que se puede reconocer, Multimedia Educational Resource for
Learning and Online Teaching (MERLQOT), MedEd Portal, HealCentral,
MITOpenCourseWare, Fedora, DSpace, Campus Alberta Repository of Educational
Objects (CAREOQ), The Portal for Online Objects in Learning (POOL), Apple Learning
Interchange, The Connexions Project at Rice y Wise-Online Learning Object Project
(Frantiska, 2016, pp. 19-20; Nash, 2013; Sajja, 2010; Shelton & Saltsman, 2008).

Uso y Preparacion Correspondiente de la Cantidad y Detalle Granular de los
Objetos Digitales Didacticos

Para poder mantener la cualidad de adaptabilidad y reutilizacion de los objetos de
aprendizaje, es necesario gque estos posean el nivel de granularidad idonea, segin sean
sus finalidades didacticas (Wiley, 2000, 2002). Si el fin es una reutilizacion constante del
objeto del aprendizaje, entonces conviene que éste se mantenga simple y pequefio
(Dawson, 2007; Littlejohn, 2003; Moisey & Ally, 2013, Reece, 2016).

Formateo Apropiado para los Objetos de Aprendizaje

El formateo correspondiente de los objetos de aprendizaje tiende a que éstos sean
mas utilizados para conceptualizar otros objetos digitales de naturaleza pedagdgica.
También, para asegurar que los objetos de aprendizaje puedan ser utilizados en diferentes
sistemas operativos, se advierte que éstos se encuentren codificados apropiadamente
(Reece, 2016). Por ejemplo, aquellos objetos digitales programadas bajo el formato del
Lenguaje de Etiquetacion Extensible (Extensible Marked Language o XML), pueden
ser mas facilmente reutilizadas, lo que indica una configuracion idénea para tales objetos

(National Information Standards Organization [NISO], 2007).
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Los Objetos de Aprendizaje deben ser Capaces de Funcionar de forma
Independiente

Si se confecciona debidamente, en acorde con las implicaciones practicas y
didacticas de un objeto de aprendizaje, éstos podran correr autbnomamente en varios
escenarios educativos virtuales, lo que implica su reutilizacion frecuente por parte de las
diversas facultades académicas (Leeder, Davies, & Hall, 2002). En orden de poder
cumplir con tal funcion universal de los objetos de aprendizaje, es imperante que éstos
posean instrucciones educativas comunes para varias disciplinas (Reece, 2016).
La Idiosincrasia Distintiva de los Objetos Educativos Requiere que Exhiban un
Disefio Grafico llamativo

No solo basta de contar con un esquema pedagdgico e instrucciones genéricas del
objeto, sino también debe apelar a la percepcion de los usuarios (Reece, 2016).
Arreglo Iddneo de los Elementos que Constituyen al Objeto Digital

Como se ha mencionado con anterioridad, los objetos de aprendizaje pueden ser
muchas cosas, pero, por lo regular, pueden estar edificados por ciertos elementos
fundamentales, sean medios audiovisuales digitales, terminologia esencial y pertinente,
formas para ejecutar el assessment, y otros. Estas representativas singulares, deberan de
propiciar acciones interactivas entre el objeto y el alumno (Reece, 2016).

Posibles Adversidades inherentes en la Actividad Encauzada a Integrar

los Objetos de Aprendizaje en las Plataformas Digitales
consagradas a Diseminar la Educacion a Distancia
Procedido de esta conclusiva etapa del manuscrito, se analizaran las hacederas

problematicas que los educadores, y disefiadores de la instruccién, puedan confrontar

-34-



OBJETOS DE APRENDIZAJE -35-

durante el proceso encausado hacia la incorporacion de los objetos digitales, de
naturaleza pedagogica, en las plataformas virtuales que operan las asignaturas en linea.
Entre los aleatorios dables conflictos y obstaculos para tal encomienda de
integracion, es posible consignar, 1) la ausencia de soporte funcional, emocional y
economico, por parte del personal gerencial del ente educativo, el recurso humano
versado en la tecnologia de la informacidn y comunicaciones (TICS), en peritos en disefio
instructivo y tecnologia educativa, incluyendo otros pares, fraseado de otra forma, el
abandono total hacia los docentes interesados en trabajar con los objetos digitales, en
particular la omision de asistencia técnica y de recursos asociados con la tecnologia al
servicio de la educacion; 2) en estrecho vinculo con la previa dificultad, se encuentra la
parvedad para consentir la labor académica que cumplen los docentes durante la creacion,
uso, almacenaje y reutilizacién de los objetos digitales de compostura instructiva; 3)
desavenencias entre los docentes y otros funcionarios de la organizacion académica, en lo
que respecta a un politica para compartir, y reutilizar, los objetos de aprendizaje; 4)
divergencia entre los pares y otros profesionales de la docencia respecto a la validez
cientifica y pedagogica de los objetos de aprendizaje; 5) ambigtiedad y falta de consenso
sobre el verdadero significado, valor y funcion practica de los objetos digitales
educativos; 6) exiguidad concerniente a ciertas pautas que atienden el registro
sistematico, y ordenada, de los objetos digitales, de manera que se ubique bajo un
directorio o indice particular (Metros, 2005; Moisey, Ally, & Spencer, 2006; Strijker,
2004); 7) carencia de suficiente tiempo para desarrollar noveles y adaptables objetos de
aprendizaje, asi como para evaluar su efectividad, perspectiva crucial para un objeto

digital educativo efectivo y exitoso (Gilchrist, 2007; Moisey, et al., 2006); 8) privacion
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de una estructura organizativa dedicada a surtir una bateria de talleres que permitan
capacitar a los educadores en los menesteres de la creacion, uso e implementacion
efectiva de los objetivos de aprendizaje y su vinculo con las expectativas de aprendizaje;
9) disonancia ingénito a la aquiescencia para la estrategia transigida a insertar las
etiquetas, o instituir un catalogo, de los objetos educativos, 10) dificultad en acceder a
una espacio digital (e.g., nube) para el repositorio de los objetos digitales de aprendizaje,
0 mas bien, estas reservas no son muy amigables en cuanto al acceso de los objetos,
particularmente para el educador principiante y aquellos no versados en los TICs
(Moisey, et al., 2006); 11) controversias en temas asociados a los derechos de autos y de
la propiedad intelectual (Strijker, 2004).

Introspeccion

El esquema que se orienta hacia la edificacion de un disefio de la instruccién
virtual coligado a una plataforma electrénica para la diseminacién de los cursos a
distancia (Learning Management System o LMS). En este sentido se trata de seguir
unos lineamientos metddicos y sistematicos para poder amalgamar con éxito los objetos
digitales de aprendizaje en tal esquema didéactico irradiado por los LMS.

Algo que afadiria a la ponencia, es una seccion sobre conceptos basicos
vinculados con este proceso para crear, almacenar y reutilizar los objetos didacticos en
tales plataformas de aprendizaje. aplicar efectivamente las recomendaciones exhibidas
en la propuesta de tu ponencia. Por ejemplo, seria conveniente definir, posiblemente con
ejemplos, objeto, objetos de aprendizaje, datos, informacion, recursos, metadatos,

etiquetas-meta, repositorios, entre otros posibles términos.
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Otra vertiente es la importancia de capacitar los docentes en el proceso para
desarrollar, compartir y reutilizar los objetos de aprendizaje. Este punto es clave, pues se
trata de la médula que habria de instituir el éxito en esta encomienda. De nada vale tener
un plan inmaculado para esta integracion, si no existe la iniciativa, actitud, conocimiento
y destrezas para manejar efectivamente estos objetos de aprendizaje en su quehacer
pedagdgico. Esto incluye, también, al personal gerencial con poder decisional respecto a
la instauracion de este proyecto en su organizacion académica.

Bajo esta misma linea de pensamiento, mi idea seria, que todas las instituciones
educativas de Puerto Rico se asociaran para crear repositorios de objetos digitales de facil
acceso, y gratis, tanto para los educadores como para los aprendices. Seria, pues, de
mantener tal acervo de objetos digitales con la colaboracién del profesorado encargado de
disefiar e impartir la ensefianza via plataformas digitales. Claro, siempre con la ayuda de
los peritos en la Tecnologia de Informacion y Comunicaciones (TICs), de manera que
trabaje el componente de programacién de estos metadatos, posiblemente configurado
bajo un catalogo, o indice, reunidos en una “nube” virtual.

Conclusion y Recomendaciones

El engendro de los objetos de aprendizaje sojuzga encauzar un proceso de
planificacién sistematico, sea un docente, un disefiador de la instruccion o un perito en el
campo de los TICs de esencia educativa. ldealmente, esta encomienda demanda el
compromiso de un equipo de trabajo que colabore en diversas pertinencias de los objetos
de vertiente pedagdgicos, particularmente durante la encomienda de anexar estos
elementos didacticos en el esquema instructivo de las plataformas digitales que difunden

las asignaturas virtuales. Un aspecto importante de los objetos de aprendizaje es la

-37-



OBJETOS DE APRENDIZAJE -38 -

creacion de un repositorio de objetos digitales, que puedan ser compartidos entre los
educadores. Se exhorta, para tal propoésito, organizar una bateria de talleres para
capacitar a los docentes en los menesteres para engendrar, utilizar, almacenar, compartir,
reutilizar, revisar y actualizar los objetos digitales de aprendizaje, bajo la tutela de la
organizacion educativa gque alberga el gremio de los profesorados.

Varios delineamientos han emanado con miras de disponer practicas saludables
para el manejo educativo apropiado de los objetos digitales. Algunas de estas acciones
recomendadas circunscriben los contiguos asuntos, entre los que se pueden insinuar: 1) la
creacion de un repositorio digital para que los maestros compartan y reutilicen los objetos
de aprendizaje; 2) integrar este protocolo en el disefio instructivo de las asignaturas
virtuales; 3) preservar los objetos digitales a un tamafio relativamente pequefio, simple y
facil de adaptarse, y reutilizarse, en varios contextos educativos; 4) permision para
acceder y reutilizar los objetos de digitales de aprendizaje con simplicidad; 5) considerar
el lenguaje, la cultura y la ética en el momento de edificar los objetos de aprendizaje; 6)
elaborar el detalle granular de los objetos digitales a base de las necesidades académicas
de los alumnos y las asignaturas virtuales; 7) concebir objetos de aprendizaje que
mancomunen varios medios audiovisuales digitales, particularmente si la expectacion es
facilitar una preeminente interaccion entre los educandos, asi como otras sugerencias
practicas en el asunto concerniente al uso y aplicacion efectiva de los objetos de
aprendizaje.

Introspecciones Resolutas
Sea un proyecto escolastico de caracter presencial o virtual, es imperante que,

para toda encomienda académica (e.g., el desarrollo sistematico de un disefio instructivo),
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se funden las expectativas de los grupos de interés, entiéndase a la poblacién estudiantil o
los académicos, al igual de lo que se espera lograr de la programacion o curriculo y de la
institucion educativa. En orden de poder cumplir con tal finalidad, se requiere primero
estudiar el asunto al cual se discurre aplicar el disefio instructivo, como prioridad seria la
audiencia meta, o mas bien los educandos. A partir de este analisis, se identifican las
necesidades de los alumnos y del curriculo a distancia. Consecuentemente, seréd posible
definir las metas y objetivos del colectivo estudiantil, asi como la del esquema curricular
y la entidad didactica. Entonces, este primer paso representa los cimientos del ingenio
para el cual se aspira, si, las primicias del designio. Eventualmente, en su etapa de
disefio, se trazan en el plan estas metas u objetivos instructivos. El delineo de los
objetivos puede ser de indole terminal (lo que se espera alcanzar al final del esquema
pedagdgico) o capacitante (a corto plazo).

Como destreza imperante, todo educador que posee la encomienda de
confeccionar un esquema pedagdgico, a base de una pauta sistematizada, como es
ADDIE, convendra ser capaz de redactar efectivamente los objetivos de ejecucion, o de
aprendizaje. Tal ejercicio, debera encauzar la actividad de alinear las metas (estandares o
competencias) y objetivos con el contenido del curso virtual y los instrumentos, o
actividades, de assessment. Se entiende, pues, que de esta informacion servira para
juzgar el grado de efectividad del disefio académico, implementado por medio de
sistemas ubicuos e inalambricos.

En sintesis, los especialistas en el disefio de cursos a distancia, convencionales e
irradiados mediante los dispositivos maviles, se les requiere poseer las destrezas de

instaurar las metas y objetivos instructivos de sus aprendices, esto basado en la fase de
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analisis y disefio de algin modelo orientado hacia la concepcion del correspondiente
esquema pedagdgico de la asignatura virtual. Como pauta universal, se trabaja el modelo
ADDIE para el desarrollo de estos disefios.

De nada vale desarrollar un curriculo en el ciberespacio académico, si no se aplica
una herramienta sistematizada para regular la calidad de los procesos, que habran de
culminar en los eventos que concedan la implantacion de un servicio escolasticos bajo el
contexto virtual. La tendencia es inteligible, la demanda para el disefio de mas curriculos
estructurados bajo la tecnologia mdvil es evidente. No obstante, el docente visionario
que anhela implantar tales enfoques académicos debe estar versado en los menesteres
tedricos y practicos orientados a encaminarse por la senda del disefio metodologico y
sistematico de aspiraciones programaticas, plasmadas en la arquitectura gerencial y

didactica de las instituciones educativas.
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