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Resumen

Internet ha impulsado el area educativa enormemente y dia con dia son mas las instituciones, empresas,
profesores, profesionistas y estudiantes que estan utilizando este medio para la educacion y capacitacion,
en sus diferentes modalidades (presencial, a distancia, semipresencial) . En este sentido, las ventajas y
beneficios que representa la idea de tener “unidades” autocontenidas de aprendizaje son muchas. Ya sea
para aprovecharlas e insertarlas en otras asignaturas, para permitirle al estudiante la flexibilidad de armar
Su propia secuencia didactica, para intercambiar lecciones con otros profesores, para reutilizar material
previamente disefiado; etc.
Los objetos de aprendizaje son recursos digitales autocontenidos, disefiados para utilizarse en procesos
de ensefianza y aprendizaje, y se caracterizan por la capacidad de reuso que contienen, apoyandose
fuertemente en cuestiones de programacion orientada a objetos y clasificacion bibliotecologica.

Esta ponencia muestra una estrategia que ha desarrollado la Coordinacién General de Servicios
Educativos en Red para introducir a docentes en el disefio de objetos de aprendizaje, asi como la
experiencia obtenida de la aplicacion de la misma.

Palabras claves: Objetos de aprendizaje, acervos, repositorios.

Introduccioén

Actualmente los objetos de aprendizaje han cobrado mucha importancia en el ambito educativo,
sobretodo cuando hablamos de e-learning y educacion basada en las tecnologias de la informacion y la
comunicacién. La posibilidad de compartir recursos digitales, buscarlos, transferirlos, editarlos y
almacenarlos es real, asi como también es real que al realizar estas acciones nos enfrentamos con
problemas de diversa indole, tales como incompatibilidad entre herramientas que soportan los recursos,
busquedas extensas y poco precisas, problemas de derechos de autor; por mencionar algunos. Atender
a estas distintas problematicas implica considerar diferentes aspectos tecnoldgicos en el desarrollo de
recursos sin embargo, cuando hablamos de recursos educativos, es importante afiadir otras
consideraciones adicionales.

El disefio de objetos de aprendizaje implica concebir de manera distinta las asignaturas; con secuencias
no necesariamente lineales y compuestas por médulos autocontenidos, de tal manera que también
puedan ser insertadas en otras asignaturas o revisarse de manera independiente. Longmire (2002)
menciona que el reto al que se enfrentaran los desarrolladores de los objetos de aprendizaje y de los
repositorios que los almacenaran es, no solamente el brindar la posibilidad de encontrar contenidos de
aprendizaje, sino contextos significativos y relevantes para los estudiantes, que sitlen a los contenidos
elaborados.
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La Coordinacién de Servicios Educativos en Red, UNAM ; ante este reto ha establecido diferentes
acciones y estrategias que permitan por un lado generar acervos de objetos de aprendizaje y, por otro
lado, generar los objetos mismos.

Objetos de Aprendizaje y su entorno

Existen diversas definiciones de objetos de aprendizaje e incluso, aunque el concepto se introduce en el
ambito educativo, sin considerar necesariamente a las tecnologias de la informacién y comunicacion, es
a partir de estas tecnologias cuando cobra fuerza la idea de tener unidades de aprendizaje
autocontenidas.

L'Allier (en 1997) define a los objetos de aprendizaje como la minima estructura independiente que
contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje y un mecanismo de evaluacién; mientras que Wiley
(2002) los define como “cualquier recurso digital que se puede utilizar como apoyo para el aprendizaje”.

Por otro lado, la IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) define a los objetos como
cualquier entidad digital o no digital que pueda ser usada, reusada o referenciada para el aprendizaje,
soportado por la tecnologia.

Si bien existen diferencias en las definiciones, es importante destacar que en todas ellas existe un
concepto clave para definir o proponer Objetos de aprendizaje: el reuso. Si consideramos la idea de
“reutilizar” un recurso, en realidad cualquier recurso u objeto digital es susceptible de extraerse e
incorporarse en otro contexto, sin embargo, si queremos ampliar esta capacidad de reuso y compartir
recursos entre distintos usuarios, es entonces fundamental establecer mecanismos que permitan la
ubicacion rapida y agil, la identificacion clara del recurso y la transferencia entre distintas plataformas.

De lo anterior se desprenden dos consideraciones:
e cualquier objeto digital es reutilizable por la naturaleza misma de la informatica vy,

e un objeto digital cualquiera, no ofrece por lo general, y menos de una manera estandarizada
metainformacion.

Acervos de objetos de aprendizaje

Al hablar de objetos de aprendizaje es natural también hablar de acervos o “repositorios” de objetos de
aprendizaje. Estas colecciones de recursos digitales constan de 2 partes: los contenidos (objetos
digitales) y la metainformacioén asociada a los contenidos denominada “Metadato”.

De esta manera podemos observar que un acervo de objetos de aprendizaje, si bien es intrinseco a
“objetos de aprendizaje” y a “estandares”, no tiene implicaciones en cuanto a los formatos en los que
deben estar desarrollados los recursos digitales. Los objetos pueden ser de formatos distintos y deben
facilitar su localizacion, de manera rapida, bajo distintos criterios de busqueda; incluso pueden estar
ubicados fisicamente de forma distribuida.

Avances y experiencias

A partir del afio 2003, la Coordinacion de SERUNAM ha estado trabajando en el disefio y desarrollo,
tanto de objetos de aprendizaje, como en los acervos de los mismos. Al inicio de este trabajo y con la
idea de entender y probar las tecnologias existentes y sugeridas, asi como las recomendaciones y
estandares; se comenzd una primera etapa, con la creacién de objetos de aprendizaje extraidos de
materiales digitales de la misma DGSCA. Para la siguiente etapa que consideraba introducir a
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profesores en el desarrollo de objetos de aprendizaje, se determind que era fundamental enfocarnos en
los siguientes aspectos:

e Transmitir la importancia de los metadatos como rasgo distintivo de los objetos de aprendizaje.
e Laindependencia de los objetos de aprendizaje con respecto a cualquier enfoque pedagdgico.

e Identificacion de procedimientos y herramientas que permitan la preservacion, el
almacenamiento, la consulta, integracion y distribucion de los objetos de aprendizaje.

e El uso de una herramienta de etiquetado y catalogacion para la comunidad, que permitiera
reforzar la creacidn de objetos de aprendizaje.

Taller de disefio de objetos de aprendizaje.

Para la etapa de introduccion a los objetos de aprendizaje se consider6 que era importante, no solamente
transferir los conocimientos y conceptos que hacen posible que un recurso digital se convierta en objetos
de aprendizaje, sino también que los profesores pudieran experimentar todo el proceso de desarrollo.
Para ello se conformd un taller semipresencial que a su vez reunid las distintas herramientas

desarrolladas en la misma Coordinacién de SERUNAM y que a continuacion se describen de manera
breve:

Materiales digitales.

Se desarrollaron notas que se pusieron disponibles en un sitio web para que el estudiante las pudiera
revisar de manera auténoma. Estas notas sirvieron, e algunos casos como material complementario
a las clases presenciales y en otros casos, como contenido base, para las sesiones a distancia.

Herramientas para el disefio de objetos de aprendizaje.

A partir de la experiencia obtenida con el sistema de plantillas para los sitios de apoyo, se realiz6 una
plantilla que permitiera al profesor disefiar lecciones autocontenidas, que posteriormente se
convertirian en objetos de aprendizaje. Una caracteristica importante de dichas plantillas, es la

posibilidad que tienen de insertar recursos incorporados por otros profesores; propiciando asi el
reuso de materiales.

MATERIAL
OBJETIVO CONTENIDO EJEMPLOS ACTIVIDADES COMPLEMENTARIO

INSTRUGCIONES
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Figura 1. Herramienta para el disefio de objetos de aprendizaje



(WAERNAG,

&

. U
Del 20 ol 24 de junia

Polacio de Mineria
Ciudad de Meéxico

virtual
educa

2005

Herramienta para el etiguetado de objetos de aprendizaje.

Como se menciond anteriormente, los recursos digitales, para poder ser considerados objetos de
aprendizaje, necesitan tener asignados una serie de metadatos que describan el tipo de recursos.
Estos metadatos estan determinados por los estandares internacionales y deben de desarrollarse en
XML. Con la idea de facilitar a los estudiantes el etiquetado de los recursos realizados, también se
brindé en el taller el acceso a una herramienta que contiene las categorias y elementos definidos por
los organismos internacionales.

CERRAR SESION | Explorar Obietos

Metadatos
Herramientas
Campeta
hietadatos
Contenidos

Usuarios

Listado de Metadatos Agredgar Metadatn

Vocabularies

Agregar Metadato
Wetadata-10

Titulo larisavirtual

URL http:lf

Descripcion

Cobertura

Palabras clave |

Clasificacion | Filosofia ~

Figura 2. Herramienta de etiquetado

El taller, en una primera emision, se impartié a profesores de su Facultad de Ingenieria con las siguientes

caracteristicas:
Nombre El Taller de Objetos de Aprendizaje
Impartido Abril-Mayo de 2004
Objetivos ¢ Introducir al estudiante en el concepto de Objetos de Aprendizaje
e Desarrollar material educativo basado en Objetos de Aprendizaje
e Promover la reutilizacion de recursos informaticos para el desarrollo de materiales
educativos.
Contenidos ¢ Introduccion a los objetos de aprendizaje
e Metodologias y tecnologias
e Adaptacién de material educativo, (definicion de objetos de informacion y su
catalogacion para el desarrollo de proyectos educativos).
o Lafilosofia del reuso
Numero de|e Se imparti6 a 15 profesores de la Facultad de Ingenieria de las areas de

participantes

computacion, eléctrica y electrénica e industrial.
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Objetos e Se desarrollaron 45 objetos de informacién y 10 objetos de aprendizaje.
realizados
http://hydra.dgsca.unam.mx/objetos/redoba/index.jsp?action=allObjTitle

Beneficios ¢ Se piloted la herramienta de edicion y etiquetado.
adicionales

Al finalizar el taller, los participantes manifestaron un gran interés por la tematica a pesar de que un 30%
lo considerd dificil pero con la intencion de aplicar el tema en su quehacer de docente.

Otro dato relevante fue los resultados obtenidos respecto a las actividades efectuadas, en este sentido a
la mayoria les permiti6 comprender el tema y sus contenidos, manifestaron que fueron laboriosas las
actividades pero también se exteriorizo la gran utilidad que resultd su uso. Este punto nos permitié

reforzar aspectos de la importancia de usar las herramientas para la catalogacion que a su vez
permitieron comprender mejor la funcionalidad de utilizar dichas herramientas para el disefio de los
posibles

objetos, permitiendo en una primera etapa vislumbrar su potencial para el reuso de contenidos, sin
embargo también nos deja como reflexion la importancia de revisar y trabajar mas respecto a la claridad
en los contenidos.

Conclusiones

La imparticion del taller fue de gran interés ya que permitié detectar la enorme necesidad que existe entre
los docentes por entender lo que son los objetos de aprendizaje. Sin embargo, también notamos que no
es un concepto que facilmente se comprenda y por ello es indispensable construir estrategias que
permitan su comprension.

De lo anterior se desprende la importancia de brindar herramientas, aplicaciones y sistemas, que faciliten
tanto la produccién como el manejo y administracion de contenidos, en una filosofia de reuso, apoyando
asi el quehacer docente. En este proyecto vimos que esta estrategia fue fundamental en la etapa de
formacioén y capacitacion.
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