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Abstract. On todays’s world there are some effors in order to develop
standards and specifications e-learning, in this way it is possible to avoid
interoperatbility problems to reuse learning objects (LOs). However, there are
some disappoinments about the LOs concept and granularity level, this is one of
the problems to produce LOs because there is not a consensus about how to
create and design them in an uniform way considering pedagogical issues. Our
objective is to define different kind of LOs granularity level considering
fundamental pedagogical elements to achieve learning objectives. On this basis,
section 2 describes LOs concepts and characteristics. Section 3 discuss
instructional design theory focused on LOs, acccording to this in section 4 we
suggest a proposal to design and develop LOs together with pedagogical
granularity level.
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1 Introduction

El aprendizaje a través de sistemas e-learning estd adquiriendo cada vez mds adeptos
debido a la multiplicidad de facilidades y ventajas para los usuarios. Los OAs como
recursos digitales estdn dirigidos para ser reutilizados a través de sistemas e-learning,
ya sea como apoyo a clases presenciales o totalmente en linea. El concepto de objeto
de aprendizaje (OA) ha surgido como consecuencia del desarrollo Web ante la
necesidad de reutilizar recursos para reducir los costes de su y produccién. Sin
embargo, este concepto es hoy en dia ampliamente discutido debido a discordancias
entre su significado y cémo utilizar estos recursos para que respondan a las
necesidades por las cuales fueron creados. Para intentar responder a estas preguntas se
discutirdn diversos aspectos de los OAs, desde la necesidad que les dio origen, las
diversas definiciones existentes, sus caracteristicas, las aportaciones del disefio
instruccional y una propuesta para definir pedagdgicamente el tamafio o nivel de
granularidad de cada uno de ellos.



2 Origen, concepto y caracteristicas de los OAs

El valor de la informacién como recurso de aprendizaje ha creado la necesidad de
disponer de ella, compartirla y reutilizarla sin grandes costos. La idea de volver a
utilizar recursos para disminuir los costes viene desde el dmbito del software. La
reutilizaciéon del software es considerada por muchos autores como uno de los
enfoques mds adecuados para incrementar la productividad, ahorrar tiempo y reducir
los costes de su desarrollo [1].

Compartir objetos de aprendizaje de alta calidad a través de Internet, desarrollado
por pocos y usado por muchos permite un desarrollo costo-efectivo y el despliegue de
estos caros recursos [7].

Actualmente existen varias definiciones de este concepto [2], [6], [8], [5] y la
mayoria de ellas le denominan Objeto de aprendizaje (OA) o su equivalente en inglés
Learning Object (LO). La definicién mdas conocida es la de LTSC [2] “entidad digital
o no digital que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada mientras el aprendizaje
sea soportado por tecnologias”.

Sin embargo, existen diversas discrepancias sobre esta definicién debido a que
seglin ella un objeto puede ser “cualquier cosa” lo que dificulta que se cumplan las
caracteristicas de los OAs de reusabilidad e interoperabilidad.

Si se analiza la definicién de LTSC un OA podria ser algo tan pequefio como un
grifico o un dibujo, o también algo mds grande como un software o incluso una
persona. De esta manera, tanto objetos digitales como no digitales y de diverso
tamafio, se encuentran definidos dentro de un mismo nivel, lo que dificulta la
comprensiéon de este concepto. Si el objeto puede tener un tamafio (o nivel de
granularidad) muy grande su reutilizacién disminuye, entonces no tendria ningin
sentido los esfuerzos por estandarizar la informacién para el intercambio de
contenidos. Por otra parte, ante esta amplitud de elementos resulta dificil definir
criterios concretos para evaluar cada uno de estos tipos de objetos.

Existen definiciones que apuntan a que la principal caracteristica de un OA es que
sea reutilizable y con un tamafio (o nivel de granularidad) adecuado para el
intercambio de contenidos [2], [6], [8]. En esta misma linea, [3] sefialan que ‘“‘se
entiende por unidades de aprendizaje (knowledge objects o mejor; learning objects) a
los contenidos de formacidn de extension minima, que pueden ser “reutilizados” con
independencia del medio (Internet, Intranets, CD-ROM, clases presenciales, etc.) y
personalizados segtin las necesidades instructivas”.

La idea es que un OA sea una unidad minima de contenido con la intencién de
ensefiar algo y que pueda ser reutilizado para otras situaciones educativas sin
problemas de compatibilidad entre distintas plataformas. Es asi como se podria
utilizar a un bajo coste un mismo objeto en distintos niveles y disciplinas.

Considerando las caracteristicas de estos objetos y las definiciones mencionadas se
propone una definicién propia que considere el concepto de OA tomando en cuenta
sus caracteristicas y finalidad pedagdgica, esto es “una unidad educativa con un
objetivo minimo de aprendizaje asociado a un tipo concreto de contenido y
actividades para su logro, caracterizada por ser digital, independiente, y accesible a
través de metadatos con la finalidad de ser reutilizadas en diferentes contextos y
plataformas”. [4]



Se considera que los OAs deben ser definidos como una unidad con un objetivo de
aprendizaje porque deben representar una unidad o leccién minima con un objetivo
que guie los contenidos de ensefianza y el material relacionado a ellos. Su definicién
como elementos digitales descarta la posibilidad de que un objeto sea “cualquier
cosa”. Una unidad con un objetivo minimo de aprendizaje es una unidad cuya
finalidad es lograr ese objetivo propuesto y proporcionar los recursos necesarios para
su logro, de esta manera se asegura de que se trata de una unidad minima de
aprendizaje y si estd acompafiada de metadatos (datos sobre datos) puede contar con
altas posibilidades de reutilizacion.

El desarrollo de especificaciones y estdndares e-learning para solucionar el
problema de incompatibilidad entre diversas plataformas y especialmente la necesidad
de reducir los costes de la produccion de recursos, ha aumentado el interés en los
OAs. Los desarrolladores de contenidos y plataformas, al seguir ciertos formatos
estandares para su desarrollo, posibilitan que los recursos puedan ser reutilizados
independiente de la plataforma de uso sin tener que construirlos desde cero. Entre las
ventajas que permiten los OAs a través de estdndares se encuentra:

e Intercambiar contenidos, informacion de los alumnos, cursos, etc.

e Cooperacién entre universidades.

e  Migracién entre plataformas y actualizacién menos costosa.

e Posibilitar docencia a distancia (facil portabilidad de materiales)

Otra razén que han dado origen al concepto de OA se debe a la estructura que
presentan los contenidos en la Red. Esta es de tipo asociativo y jerdrquico, los
contenidos se relacionan con otros a través de enlaces, conduciendo no siempre a
informacién de interés. Esta forma de interaccion hace mds dificil la tarea de disefio
de documentos, bisqueda y localizacién de informacién relevante, por tanto, es
necesario definir un tamafio o nivel de granularidad especifico que contemple los
elementos necesarios para promover el aprendizaje y facilitar su gestion.

3 Aportaciones del diseiio instruccional a la creacion de objetos de
aprendizaje

La teoria del disefio instruccional o estrategias instruccionales deben tener un lugar
destacado en el uso y gestién de OAs. La division de la informacién en fragmentos no
debe justificarse s6lo para cumplir aspectos técnicos de interoperabilidad, sino que
ademds debe cumplir ciertos requisitos que permitan su reutilizacion con sentido
pedagogico, tanto como unidades independientes o un conjunto de ellas. Wiley (2000)
destaca que la tecnologia instruccional llamada “Objetos de Aprendizaje” actualmente
lidera a otras candidatas en cuanto a la eleccién de tecnologia para la préxima
generacién de disefio desarrollo y entrega de recursos instruccionales, debido a su
potencial reusabilidad, generatividad, adaptabilidad y escalabilidad.
Consecuentemente con lo anterior, Wiley (2000) sostiene que aparentemente nadie
ha considerado el rol del disefio instruccional para componer y personalizar lecciones,
esto es debido a que ningln tipo de informacién sobre disefio instruccional estd
incluida en los metadatos, que es donde se incluye informacidn sobre los objetos con
el objetivo de administrarlos y facilitar su reutilizacién. Segin este autor, las
decisiones basadas en la instruccion son el corazén del éxito instruccional de los OAs.



La informacion, al estar dividida en fragmentos, puede ser manipulada con mayor
facilidad y ser mds accesible de acuerdo a las necesidades de los usuarios, sin
embargo, para que se puedan lograr 6ptimos resultados para el aprendizaje es preciso
que estos elementos contenedores de conocimiento estén relacionados entre si. Estos
elementos no se limitan a transmitir informacién, sino que deben seguir una estrategia
instructiva que incluya todas las interacciones necesarias para que un estudiante
consiga el objetivo de aprendizaje marcado (conocimiento o destreza) (Merrill, 2000).
La estrategia instructiva, entonces, es la que permite organizar la informacién para
que tenga sentido pedagdgico, y ayudar al logro de los aprendizajes.

Los OAs como unidades independientes de aprendizaje, pueden formar en su
conjunto unidades superiores, tales como capitulos, unidades de aprendizaje o
unidades did4cticas, etc. Para que estas unidades tengan sentido pedagdgico, es
necesario conocer lo que dice la literatura sobre la adquisiciéon del aprendizaje y el
disefio instruccional, especialmente en un entorno de formacién en linea.

Ante este escenario, en el siguiente apartado se analizan las principales ideas de las
teorfas educativas que dan soporte al e-learning, procedentes del conductismo,
constructivismo y socioconstructivismo, destacando ademds algunas teorias que
explican cémo ocurre el aprendizaje. De acuerdo a este andlisis, se pretende extraer
las principales ideas que deben ser consideradas en el disefio de OAs para promover
el aprendizaje en un entorno elearning.

De acuerdo a las principales teorias de disefio instruccional, se han realizado
algunas investigaciones para aplicar modelos de disefio instructivo a los OAs. Sobre
esta base, se hace un andlisis de las teorfas mencionadas para concluir los
componentes y estrategias a considerar para lograr el aprendizaje a través de OAs.

3.1. Analisis de las aportaciones conductistas, constructivistas y
socioconstructivistas

Los sistemas de formacién en linea, como cualquier otro sistema de formacion,
requieren de una planificacién sobre lo que se quiere ensefiar, en donde interviene el
qué y el como disenar las unidades de aprendizaje, para lo cual, es preciso conocer las
teorias de aprendizaje sobre las que se deben fundamentar. Las teorias de aprendizaje
se corresponden con diversas investigaciones de la Psicologia Cognitiva que intentan
explicar como se produce el aprendizaje. Los estudios que se han realizado han dado
origen a numerosas y diversas teorias, que generalmente son clasificadas en dos
enfoques: conductista y cognitivo.

Desde la perspectiva conductista el contenido es entendido como un conjunto
secuencial de pequefias unidades enlazadas entre si. Esta idea es aplicada a los OAs
en lo que se refiere a su nivel de granularidad o tamafio. A través de pequefias
cantidades de contenido se promueve desde un punto de vista pedagégico:

* Aumentar el grado de atencidén y motivacion de los estudiantes.

* Ayudar a asimilar mejor los contenidos.

* Repetir los contenidos cuando no se alcancen los logros previstos.

* Controlar mejor los refuerzos positivos y la realimentacion tras cada OA.

* Organizar la secuencia de los aprendizajes.

El problema que enfrentan las divisiones de los contenidos es que una excesiva
fragmentacién puede dificultar la visién global tan necesaria en los procesos de



aprendizaje, por esta razén es importante que al momento de definir el tamafio se
tome en cuenta no sélo las partes de su contenido, sino también el todo que dard
sentido a cada una de ellas.

De lo anterior se deriva otro aspecto muy importante para el disefio instruccional de
OAs que es la secuencia en que se presentan los contenidos. De acuerdo al
planteamiento conductista mencionado anteriormente, realizar una secuenciacidon
inteligente y adaptable a las distintas situaciones de aprendizaje no es una cosa fécil.

Los OAs como unidades individuales deben, en su conjunto, formar unidades
didécticas coherentes y con sentido para el aprendizaje, para lo cual es importante
considerar el contexto en el que tendrd lugar. Para que esto ocurra, los OAs necesitan
contener informacion esencial de dicho proceso; como por ejemplo la determinacién
de los conocimientos previos, los objetivos y/o competencias a alcanzar, la
realimentacién de los aprendizajes, el tipo de evaluacion, etc.

Es asi como los disefiadores de contenidos educativos deberian considerar este tipo
de informacion y establecer con claridad a través de metadatos cémo cada OA se
relaciona con los demds en funcién de los requisitos de cada uno de ellos.

Como se ha dicho anteriormente, para el conductismo el conocimiento es algo
objetivable, independiente de la propia experiencia del estudiante. Desde este punto
de vista, el conocimiento puede ser dividido en pequefias porciones o unidades de
acuerdo a la filosoffa de los OAs.

Sin embargo, para una vision constructivista, el conocimiento, en lineas generales,
es el resultado de la interaccién entre el estudiante y el medio, por tanto, se hace
preciso la consideracién del contexto como un elemento esencial a considerar en el
proceso de ensefianza-aprendizaje con los OAs.

A diferencia del conductismo, el constructivismo promueve la idea de que el
individuo construye sus conocimientos de forma activa en su interaccién con el
medio. En este proceso el aprendiz, a partir de sus estructuras cognitivas previas y en
interaccién con el contexto, va construyendo nuevas estructuras y los nuevos
conocimientos. La adquisicién del conocimiento debe ser lo suficientemente sélida
para que este pueda ser aplicado a diversas situaciones y resolucién de problemas.
Sobre esta base, se promueve el desarrollo de habilidades metacognitivas que ayuden
al estudiante a “aprender a aprender”.

De acuerdo a Moreno & Bailly-Bailliere (2002) la perspectiva conductista debe ser
utilizada fundamentalmente para el manejo de los aspectos de tipo organizativo, como
la definicion de la estructura del curso, la enunciacién de los objetivos y el manejo de
evaluaciones. En cambio, la perspectiva constructivista se debe utilizar para el
tratamiento de aspectos académicos, tales como la definicién de estrategias de
interaccién y la definicién de actividades individuales y de grupo que contribuirdn al
logro de objetivos.

Sin embargo, una de las primeras diferencias con el conductismo y que afecta al
concepto de OA es que el constructivismo promueve la secuenciacién no lineal de los
contenidos; de esta manera el estudiante puede recorrer los contenidos navegables
seglin sus preferencias y necesidades, sin que se le obligue a pasar por una secuencia
obligatoria como ocurria con la instruccién programada. De esta manera, el
constructivismo enfatiza la intervenciéon del aprendiz para la navegacién de los
contenidos en donde el rol del profesorado debe ser ayudar y facilitar el aprendizaje al
estudiante.



El aprendizaje en colaboracién con otras personas es otro de los planteamientos de
las teorias constructivistas, llamado también aprendizaje social o socio-
constructivismo.

Las facilidades de comunicacién que ofrece un entorno e-learning, potencian el
desarrollo de actividades en donde los estudiantes ademds de interactuar con los
contenidos de los OAs pueden aprender socialmente con otras personas (profesores,
estudiantes, expertos, etc.).

Este tipo de aprendizaje enfatiza la importancia del desarrollo de actividades en
equipo y el uso de diversas estrategias de trabajo en grupo, ya sea colaborativo y/o
cooperativo con el objetivo no s6lo de aprender con otros, sino también, de gestionar
ese potencial individual para promover eficientemente el capital intelectual del grupo
y del funcionamiento de la organizacién en cuestion. Los OAs como unidades
educativas pueden ser utilizadas para promover el socio-constructivismo, y gestionar
el conocimiento generado para mejorar los aprendizajes, ello va a depender de los
objetivos de ensefianza propuestos, del contexto en que serd aplicado y lo mads
importante: la metodologia o estrategia a aplicar para lograr el aprendizaje en
comunidad. A continuacién se hard un breve andlisis de las taxonomias existentes
para el disefio instruccional de OAs.

3.2. Taxonomias para el disefio instruccional de objetos de aprendizaje

La mayoria de la literatura y aplicaciones relacionadas a OAs se han enfocado
primeramente en atributos tecnolégicos, metadatos y asuntos relacionados a sistemas
de especificaciones como niveles de granularidad e interoperabilidad (Wiley, 2000;
Singh 2000). Es crucial considerar las implicaciones del uso e implementacién de
OAs en un contexto instruccional previo a una completa escala de implementacién de
esta tecnologfa.

Pioneros en la comunidad de tecnologia instruccional han comenzado a confrontar
principios instruccionales con atributos técnicos de sistemas de OAs para propdsitos
educativos y de entrenamiento (Merrill, 1999; Interactive Media Corporation, 2000).
Sin embargo, muchos de estos esfuerzos se han enfocado a integrar tradicionales
perspectivas sobre el aprendizaje basado en el proceso de informacién cognitiva y
sistemas de disefio instruccional.

Otros esfuerzos han incorporado estas perspectivas en el uso de sistemas de OAs
para incrementar la eficiencia del disefio y desarrollo de procesos de flujo de
informacién. Los sistemas de OAs estdn bien situados para estos objetivos, integrando
claramente contenido reusable dentro de un arduo disefio instruccional y desarrollo de
tareas.

Mientras estos esfuerzos demuestran apropiadas consideraciones de principios
pedagdgicos para nuestro conocimiento, la incorporacién de alternativas sobre el
aprendizaje relacionadas a una filosofia constructivista no han sido consideradas para
la aplicacién de sistemas de OAs. Hasta el momento, los atributos de un sistema que
deberian permitir la conduccién constructivista del estudiante no han sido
completamente exploradas. S6lo a través de una base pedagégica los sistemas de OAs
tendrdn el potencial para ser usados como efectivos entornos de aprendizaje.

Como base para futuras investigaciones sobre el disefio instruccional de OAs,
Wiley (2000) intenta conectarlos a las teorias instruccionales existentes y para ello



define una taxonomia de tipos de OAs a utilizar. Los clasificados como
Fundamentales consisten en recursos digitales individuales, aunque se pueden
combinar con otros OAs. Combinados cerrados consisten en un nimero pequeiio de
recursos combinados en el momento de su disefio, cuyos objetos componentes no son
posibles de reutilizar a partir del mismo objeto, y suelen poseer un objetivo tnico de
instruccidén o préctica.

Los combinados abiertos estdn compuestos por un gran nimero de recursos
combinados en tiempo real, en la medida en que el objeto se solicita por un usuario.
Los objetos combinados-abiertos pueden combinar objetos fundamentales vy
combinados-cerrados para la creacién de una unidad instructiva completa. Los
Generativos de presentacion: Utilizan una estructura y una légica interna para
combinar y generar objetos de menos nivel, sobretodo objetos fundamentales y
combinados-cerrados, por ejemplo, en la creacién de presentaciones que se utilicen
como referencia, instruccién, practica y evaluacioén. Este tipo de OAs tiene una alta
reusabilidad en contextos similares, sin embargo, su reusabilidad en otros contextos es
relativamente baja. Finalmente los Generativos-instructivos se encuentran dotados de
una estructura y una légica para la combinacién de los objetos anteriores,
proporcionando instruccién y prictica para cualquier tipo de procedimiento, ademds
de la evaluacion de las interacciones del estudiante con estas combinaciones.

Actualmente la mayoria de la literatura relacionada a la aplicacién de especificos
marcos para la arquitectura de OAs ha sido escrita por Merrill (1999). Para Merrill la
interaccidn de estudiante con los contenidos debe ser constante para lograr el objetivo
de ensefianza, tanto es asi que al conjunto de interacciones necesarias para que un
estudiante adquiera algun tipo de conocimiento o habilidad les denomina “Teoria de
la Transaccién Instructiva” (ITT).

Para explicar esta metodologia, Merrill describe un modelo de base de datos
tradicional de computador basado en la instruccién (CBT), donde las estrategias
instruccionales son programadas por el disefiador y no puede ser facilmente
reutilizado sin mayor reconstruccién. Merril contrasta su vision de CBT con un
sistema instruccional que podria potencialmente permitir el acceso a las partes de los
componentes del contenido y la dindmica transformacién o despliegue de estas partes
en configuraciones altamente especificadas.

De acuerdo a su pensamiento sobre sistemas instruccionales basados en ITT,
Merrill aplica un modelo de algoritmo de computacién para la instruccién. En esta
vision el conocimiento es representado por datos y las estrategias instruccionales son
representadas como algoritmos. Estos algoritmos contienen estrategias de
presentacion, practica y guia para el estudiante necesaria para que pueda lograr su
meta instruccional. Los algoritmos dictan varios formatos de representacion de
estrategias instruccionales especificas dentro de las cuales un conjunto de OAs
pueden ser desplegados para el estudiante.

Como complejo sistema instruccional, el poder de esta propuesta tecnoldgica y su
correspondiente metodologia de ITT estd en la generaciéon de una variedad de
estrategias instruccionales con similar contenido reusable. Este tipo de sistemas
provee un s6lido marco basado en una teoria de aprendizaje cognitiva; sin embargo, la
traduccién de estrategias instruccionales a algoritmos dificulta la libertad que
promueven las teorfas constructivistas sobre la libre eleccién de los contenidos y
forma de interactuar con ellos. Esta excesiva estructuraciéon que plantea Merrill ha



sido criticada debido a su complejidad ya que dificulta el trabajo de los
desarrolladores de contenidos y su puesta en practica.

El grupo de soluciones para el aprendizaje a través de Internet, Cysco Systems
(2003), propone una guia para la autoria de OAs reutilizables. Esta guia propone
especificaciones estructurales para tipos especificos de OAs. Ademds de proponer
especificaciones estructurales para cada tipo de objeto, provee una guia de ayuda y
ejemplos para clasificar cada tipo de contenido. Para complementar esta informacién
provee consejos practicos sobre cudndo y cOmo escribir los diversos tipos de
contenidos que comprenden los OAs, como por ejemplo pricticas y evaluaciones.

Su enfoque provee cinco niveles de jerarquia que los autores pueden usar para
asegurar consistentes estructuras a través de miltiples cursos. Los niveles son: curso,
mddulo, leccidn, tépico y subtdpico.

La estrategia de Cisco System presenta algunas ventajas en relacién a Merrill &
ID2 Research Group (1996), provee una estructura mds sencilla para elaborar los
OAs, marco definido para agrupar los tépicos (RIOs) en otras unidades de nivel
superior como los OAs (lecciones, capitulos, etc.) y una estructura didactica que da
coherencia a tépicos dentro de contexto: visién general, resumen y evaluacion de cada
capitulo.

El disefio de OAs con sentido pedagdgico estd entonces estrechamente relacionado
con los elementos que componen su tamafio o nivel de granularidad. Sobre esta base,
se presenta a continuacidén una propuesta para la inclusién de los elementos minimos
necesarios en el disefio de OAs que promuevan el logro de objetivos educativos.

4 Definicion pedagogica del nivel de granularidad de OAs

Los grupos de OAs que dardn forma a nuevas unidades educativas de diversos niveles

necesitan ser clasificadas para saber concretamente qué tipo de OA se estd

gestionando, es decir, si se trata de una imagen, una leccién, un curso, etc. El estdndar

IEEE LOM propone cuatro niveles de agregacion [2], sin embargo la clasificacién

que proponen resulta ambigua para definir concretamente el tamafio de los OAs y no

se sugieren cuestiones asociadas al disefio instruccional para promover el aprendizaje.

Sobre la base del nivel de granularidad propuesto por IEEE LOM, en esta propuesta

se especifica una definicién concreta sobre los componentes pedagdgicos a considerar

en cada uno de los cuatro niveles.

® OA nivel 1: Se refiere al nivel mds atomico o granular de agregacidn, ej:
imagenes, segmentos de texto o videos [2].

¢ OA nivel 2: Una leccién con un objetivo de aprendizaje especifico, con un tipo
de contenido (dato y concepto, o procedimiento y proceso o principios) el cual
puede estar conformado por varios OAs de nivel 1, y finalmente actividades de
evaluacion y practica (opcional).

¢ OA nivel 3: Un médulo de aprendizaje compuesto por un conjunto de lecciones
(OAs nivel 2) con un minimo de dos o tres tipos de contenidos (dato y concepto,
o procedimiento y proceso o principios) y actividades de evaluacién y practica
(opcional).



e OA nivel 4: Un curso compuesto por un conjunto de médulos (OAs nivel 3) con
un minimo de dos o tres tipos de contenidos (dato y concepto, o procedimiento y

proceso o principios) y actividades de evaluacién y préctica (opcional).

Se considera que el nivel 1 es la unidad mds pequefia que puede formar parte de un
OA tal como lo define IEEE LOM. Sin embargo, el OA en si, como unidad minima
de contenido, corresponde a un nivel 2 [4], que a diferencia de la definicién de IEEE
LOM no se trata sélo de un conjunto de OA nivel 1, sino que ademds debe contener
un objetivo de aprendizaje especifico. De esta manera, las posibilidades de
reutilizacién aumentan porque el OA puede ser reutilizado posiblemente en cualquier
ocasion donde se quiera ensefar ese contenido independiente del contexto.
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Figura 1. Ejemplo de definicién del tamafio o nivel de granularidad de los OAs.

El contexto debe ser considerado cuando se realice el ensamblaje de un conjunto
de OAs, por ejemplo, para alumnos de la carrera de Pedagogia que estdn inicidndose
en el conocimiento de un tema como Internet se pueden crear los siguientes OAs
como parte de un mddulo, tal como muestra la Figura 1.

Cada uno de los OAs del nivel 2, estd formado por OAs de nivel 1 (texto, imagen,
video, etc.) y contienen un tipo de contenido determinado que puede ser reutilizado en
diversas situaciones, segin los objetivos de aprendizaje; por ejemplo, el OA 2
“Conceptos sobre Internet” del médulo 1 “Introduccién a Internet”, puede ser



empleado también en un médulo enfocado a navegadores web donde no se requiera
comenzar con el OA “Historia de Internet”. Lo mismo sucede con el médulo 2
“Herramientas de Internet para el trabajo colaborativo”. E1 OA web social, puede ser
empleado en un médulo que trate sobre la evolucién de la web junto a otros OAs mads
especificos sobre el tema, donde no necesariamente se requiera del OA 2 “Web social
en educacioén”. La definicién de los tres tipos de contenidos mencionados ayudan a
estructurar los OAs con sentido pedagdgico y a secuenciar un conjunto de ellos segin
el objetivo general de aprendizaje que dé sentido a todos ellos [4].

Siguiendo con el ejemplo de la Figura 1, el nivel 3 representa a la unidad o médulo
de aprendizaje que contiene el conjunto de OAs individuales de nivel 2, que
promoverdn el aprendizaje para el objetivo global del médulo. Segin el ejemplo, el
objetivo del médulo 1 es introducir teéricamente a Internet y en el médulo 2 conocer
las herramientas que promueven el trabajo colaborativo a través de la web social.
Finalmente, el nivel 4 representa al conjunto de médulos como parte de una unidad
mayor de aprendizaje, como por ejemplo un curso, que en este caso es “Internet en el
aula”.

4.1. Componentes de los OAs segiin su tamafio o nivel de granularidad

La definicién propuesta sobre OA hace referencia a una unidad minima de
contenido que debe tener todos los elementos necesarios para promover el logro de
los objetivos propuestos. Por otra parte, se han analizado diversas teorias de
aprendizaje y del disefio instruccional que pueden ser consideradas para una adecuada
creacion de OA. Sobre esta base, se sugiere considerar los siguientes componentes
(Morales, Garcia & Barrén, 2006a): Vision general, epigrafes o contenido tedrico, tres
tipos de contenidos (datos y conceptos; procedimientos y procesos; reflexién y
actitud) resumen, y, finalmente, actividades de practica y evaluaciéon de forma
opcional.

e Vision General: Corresponde a la presentacion de aspectos generales sobre
el tema como son: Nombre de la unidad, Titulo, Objetivo, Temario, Nimero
de Horas, Descriptores (o palabras clave). La misién de la visiéon general es
dar al usuario la informacién necesaria para saber de qué se trata la unidad,
los objetivos a alcanzar, los temas a tratar y la importancia y utilidad del
tema. La vision general debe ser utilizada como un factor de motivaciéon que
despierte el interés en el estudiante.

e Contenido o topicos: El contenido tedrico puede estar presente en cualquiera
de los OAs con sentido pedagdgico, es decir, a nivel de leccién, médulo o
curso para ayudar al logro de uno o varios tipos de niveles cognitivos.

En el capitulo 4 se analizaron diversas caracteristicas pedagdgicas y
técnicas que debian tener los contén dos para promover su calidad, sin
embargo, debido a las caracteristicas de los OAs también es conveniente
definir criterios para reutilizar los OAs segin su tipo de contenido, de esta
manera se facilita la tarea de componer OAs en médulos y cursos.

En cuanto al tipo de contenido a incorporar en los OAs, diversos autores
como Merril (2000) y Clark (1999) proponen una clasificacién bastante



segregada de tipos de contenidos, sin embargo, esta situacién puede resultar
compleja para los disefiadores de contenidos al tener que separar en tantas
partes el tipo de contenidos. Sobre esta base, con el propésito de que la
clasificacién de los contenidos sea un proceso que no signifique mayores
dificultades para los encargados de su desarrollo y planificacién de la
enseflanza, se sugiere la propuesta de Moreno & Bailly-Bailliere (2002) de
clasificar tres tipos de contenidos (Morales, Garcia & Barrén, 2006a),
(Morales, Garcia, Barrén, Berlanga & Ldpez, 2005d), (Morales, Garcia &
Barrén, 2003):

1. Datos y Conceptos: Son todos aquéllos que promueven el aprendizaje de
niveles cognitivos de menor complejidad: conceptos, hechos, fechas, etc.

2. Procedimientos y Procesos: Los procedimientos son pasos secuenciados
que describen una tarea, en cambio los procesos son fases secuenciadas
que describen como funciona un sistema, es decir, a un nivel macro. Este
tipo de contenidos promueven el desarrollo de procedimientos,
habilidades y destrezas que generalmente se relacionan a actividades de
aplicacion.

3. Principios: Este tipo de contenidos, llamados también de reflexion y
actitud, se dirigen a promover el desarrollo de actitudes, valores y
normas, por tanto, se trata de recursos que inducen a la reflexion, la
critica y la toma de decisiones. Cada uno de estos tipos de contenidos se
puede especificar en los metadatos de los OAs para realizar su bisqueda
bajo estos criterios. En la seccién de 5.4.3.3, se explicard en detalle una
sugerencia para realizar este proceso.

Resumen: Como en cualquier tipo de sistema de aprendizaje, es
recomendable que se presente un resumen con las principales ideas de los
contenidos y las relaciones entre ellas, como también las principales
conclusiones del tema y las dreas relacionadas. De esta manera se facilita a
los estudiantes el aprendizaje de la informacién més relevante y se promueve
la profundizacién de los contenidos. Ejemplos para presentar un resumen
son: diagramas, esquemas, mapas conceptuales, etc.

Actividades de Evaluaciéon y Practica: Las actividades, junto con promover
la participacién activa e interaccién con los compaiieros, se deben realizar
como en todo sistema de ensefianza, de acuerdo a los objetivos y estrategia
propuesta, con la particularidad que para e-learning resulta imprescindible la
utilizacién y apoyo de tecnologias para su desarrollo, ya sea de tipo sincrono
como: servicios de mensajeria instantdnea o de tipo asincrono como: foros de
discusién para participar en debates, correo electrénico, etc., permitiendo con
ello el desarrollo de actividades colaborativas y cooperativas.

Las actividades de practica ayudan a reforzar los contenidos y
preparar a los estudiantes para la evaluacion final. La evaluacion final debe
ser el indicador de la continuacién hacia un mayor nivel de conocimientos.
Los dos tipos de actividades pueden ser realizadas en cualquiera de los
niveles de agregacion de OAs. Esto va a depender de la planificacién de la



ensefianza del profesor, por esta razén se han sugerido la inclusién de este
tipo de actividades a nivel de OA de forma opcional.

Las actividades pricticas y de evaluacién deben estar directamente relacionadas
con los objetivos y contenidos, de acuerdo a ello se debe aplicar el tipo de actividad y
estrategia pertinente. Esta cuestion también es un indicador de calidad, puesto que la
calidad del OA también va a estar determinada por su efectividad como recurso segtin
el propdsito para el cual estd siendo utilizado. Si el objetivo de aprendizaje propuesto
requiere el desarrollo de habilidades sociales, l6gicamente se requiere aplicar
estrategias de trabajo en grupo.

Ante las diversas definiciones de OAs que presenta la literatura y los diversos
niveles de granularidad propuestos por IEEE LOM, es posible encontrar OAs de un
mismo tamafio pero con diferentes componentes y disefio instructivo. Para poder
evaluar un elemento, cualquiera que éste sea, siempre es necesario conocer las
caracteristicas de ese elemento para luego aplicar los criterios, métricas e
instrumentos necesarios.

La definicién de los componentes para cada uno de los niveles de granularidad
sugeridos en esta propuesta, presenta una base sobre la cual definir criterios concretos
que permitan valorar si el OA cumple o no ese requisito de calidad. Dichos
componentes permiten garantizar que los OAs cumplen los requisitos instruccionales
minimos necesarios para que el OA sea una unidad minima a través de la cual se
pueda lograr un objetivo especifico de aprendizaje.

5 Conclusiones

Los fundamentos que originaron su aparicién OAs para reutilizar los recursos tienen
un gran respaldo en esta era de la informacién donde las TICs facilitan el acceso a
diversos tipos de recursos. Sin embargo, la idea de que esos recursos sean utilizados
con fines educativos, ha provocado amplias discrepancias sobre la definicién de este
concepto para que “cumpla” con los requisitos que permitan su reutilizacién en una
nueva situacion educativa. Esto se debe principalmente, a la amplia diversidad de
recursos, los cuales pueden ser simples como una fotografia, un video, etc. o mads
complejos como un software o un curso.

Como se ha comentado, la definicion de OA se ve entonces relacionada con el
tamafio o nivel de agregacidn de éstas, esto es debido a que mientras més pequefio o
simple es el OA m4s reusable es y viceversa, sin embargo, si un OA simple tiene mas
probabilidades de ser reutilizado, eso no significa que tenga una intencionalidad
educativa para encajar en cualquier contexto educativo.

Los niveles definidos sirven para representar de una forma concreta los OAs segiin
su tamafio. Sin embargo, para gestionar y evaluar OAs no basta con definir si se trata
de una leccién, modulo o curso. Para definir criterios de calidad es importante
determinar cudles son los elementos que componen a cada tipo de OA y asi definir
criterios de valoracién. La normalizacién de los OAs puede significar también un
importante aporte para el uso de agentes inteligentes para si gestionar de forma



automadtica recursos especificos y bien definidos segin las necesidades de los
usuarios.
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