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El presente manual representa la vision del equipo de
profesionales pertenecientes al Proyecto FONDEF “"Aprendiendo con
Repositorios de Objetos de Aprendizaje”, APROA, sobre un nuevo

concepto para hacer educacion a distancia en Chile, denominado objetos
de aprendizaje, OA.
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1. INTRODUCCION

Actualmente son muchas las falencias que presenta la educacién a
distancia en Chile, y una de las mas severas es la carencia de un
método comun que garantice interoperabilidad, reutilizacién,
actualizacion, duracién y facil acceso a los materiales educativos,
situacion que ha repercutido fuertemente en las empresas
desarrolladoras de aplicaciones de tecnologias de informacion vy
comunicaciéon (TIC) orientadas a la educacion.

La carencia de un método comun ha conllevado a que cada
empresa desarrolle, empaquete y oferte contenidos por si sola, sin un
respaldo metodoldgico que garantice el cumplimiento de los objetivos
perseguidos por los usuarios en este tipo de educacién. Es por esto que
muchos de los usuarios han perdido el interés en desarrollar
capacitacion a distancia, limitdndose a costear contenido presencial, a
pesar de las bondades que otorga la educacion a distancia.

Esta problematica, junto a otras de menor magnitud, estan siendo
analizadas por el Proyecto Fondef "“Aprendiendo con objetos de
aprendizaje”, APROA, de manera de aportar con ideas y soluciones
objetivas que permitan levantar el mercado de la educacién a distancia
nacional. Es en funcion de estos ideales que APROA a propuesto la
implementacion del método de ensefianza por objetos de
aprendizaje, el que se estima permitirda, en conjunto con otras
herramientas, encaminar al sistema e-learning hacia la solucidon
definitiva de las principales problematicas vigentes.

El presente manual detalla, en su primera versiéon, los conceptos
relacionados a los objetos de aprendizaje, las caracteristicas de los
mismos, la estructura y la forma adecuada para desarrollarlos. En las
versiones futuras en cambio, se espera complementar las secciones
actuales y, de igual forma, incorporar nuevas secciones que permitan
generar un texto definitivo en la materia, y que sirva de base para el
desarrollo de nuevas investigaciones y aplicaciones.
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2. CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DE UN OBJETO DE
APRENDIZAJE

Para efectos del proyecto "“Aprendiendo con Objetos de
Aprendizaje”, un objeto de aprendizaje, OA, es una composicion
digital basada en un objetivo de ensehanza que necesariamente
debe poseer un contenido, una aplicacion, una evaluacion, algunos
vinculos de profundizacion del contenido y un metadato.

De igual forma, necesariamente un objeto de aprendizaje debe
poseer algunas caracteristicas que garanticen su eficiencia como tal,
estas son:

a) Ser autocontenido, es decir, por si solo debe ser capaz de dar
cumplimiento al objetivo propuesto. Solamente puede incorporar
vinculos hacia documentos digitales que profundizan y/o
complementan algunos conceptos del contenido.

b) Ser interoperable, es decir, debe contar con una estructura
basada en un lenguaje de programacion XML, y contar con un
estandar internacional de interoperabilidad (SCORM para efectos
del proyecto), que garantice su utilizacion en plataformas con
distintos ambientes de programacion.

c) Ser reutilizable, es decir, debido a que pretende dar
cumplimiento a un objetivo especifico, podra ser utilizado por
diversos educadores bajo distintos contextos de ensenanza.

d) Ser durable y actualizable en el tiempo, es decir, debera estar
respaldado por una estructura (Repositorio) que permita, en todo
momento, incorporar nuevos contenidos y/o modificaciones a los
existentes. De esta forma un objeto debe evitar la obsolescencia.

e) Ser de facil acceso y manejo para los alumnos, es decir, la
misma estructura de respaldo debera facilitar a los alumnos el
acceso al objeto asi como el manejo de éste en el aprendizaje.

f) Ser secuenciable con otros objetos, es decir, la estructura de
respaldo debera posibilitar la secuenciacion del objeto con otros
bajo un mismo contexto de ensefianza.
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g) Ser breve y sintetizado, es decir, debe alcanzar el objetivo
propuesto mediante la utilizacion de los recursos (textos,
imagenes, diagramas, figuras, videos, animaciones, otros)
minimos necesarios, sin extremar en la saturacidn de recursos y
en la carencia de los mismos.

Es recomendable que la duracién fisica del objeto fluctue entre los
10 y 20 minutos. Por su parte, la extensiéon del periodo de
aprendizaje del alumno no presenta un patrén definido debido a
que depende de las capacidades del mismo.

h) Incorporar la fuente de los diversos recursos de autoria
utilizados en el contenido de ensefianza, de esta forma se asegura
que el objeto cumpla con las leyes de derecho de autor existentes.

Objetivo Desarrollo

pedagogic (§)
o contenido

Metadata/Interfaz
XML/SCORM

Aplicacion o Evaluacion
Experiencia

Figura 1. Estructura de un objeto de aprendizaje
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2.1. Sobre el nombre del objeto de aprendizaje

El nombre del objeto de aprendizaje debera representar de forma

clara y simple el contenido tratado, evitando la ambigledad en la idea.

2.2. Sobre el objetivo del objeto de aprendizaje

Segun el nivel de globalidad del objetivo propuesto por un objeto

de aprendizaje, es posible diferenciar tres tipos de objetos:

a)

b)

Objeto de aprendizaje global (OAg), aquel que presenta un
objetivo general, que puede ser la base para el desarrollo de
objetos con objetivos mas especificos. Un ejemplo de este tipo de
objeto es el que plantea como objetivo el conocer el agua como
recurso natural.

Objeto de aprendizaje tematico (OAt), aquel que presenta un
objetivo orientado a un tema especifico, que puede permitir el
desarrollo de objetos auin mas especificos. Un ejemplo de este tipo
de objeto es el que plantea como objetivo el conocer las
propiedades quimicas del agua.

Objeto de aprendizaje especifico (OAe), aquel que presenta un
objetivo orientado a un aspecto especifico de un tema, siendo el
escalafon mas alto en especificidad de objetivos. Un ejemplo de
este tipo de objeto es el que plantea como objetivo el analizar el
comportamiento del pH del agua.

OAg

Figura 2. Nivel de globalidad de objetos de aprendizaje
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Figura 3. Objetos tematicos y especificos derivados de un objeto global
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Figura 4. Objetos especificos precursores de objetos tematicos y de un objetos global
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2.3. Sobre el contenido del objeto de aprendizaje

Para cumplir el objetivo planteado en un objeto de aprendizaje, es
posible hacer uso de diversos recursos digitales, tales como textos,
imagenes, diagramas, graficos, figuras, videos, narracién, animaciones
u otros, los cuales deben ser organizados metodoldgicamente de
manera de asegurar un 6ptimo aprendizaje por parte del alumno junto
con asegurar la capacidad de sintesis del objeto.

Para llevar a cabo el desarrollo del contenido del objeto, se hace
necesaria la implementacion de plantillas que permitan facilitar el
disefio del mismo, economizando tiempo y recursos en la generacién de
objetos, y facilitando la secuenciacién de estos bajo un mismo contexto
de ensefianza. El uso de plantillas no solamente favorecera el trabajo de
disefio del objeto, sino también el proceso de comprensién del contenido
por parte de los mismos alumnos, quienes dispondran de objetos con un
formato estandar.

2.4. Sobre la aplicacion del objeto de aprendizaje

Debido a que un objeto de aprendizaje debe ser capaz de cerrar el
proceso de enseflanza de un objetivo por si solo, necesariamente debe
incorporar una aplicacién 6 experiencia que permita al alumno aplicar el
conocimiento aprendido, ya sea bajo ambientes reales o simulados.

La aplicacion en un objeto debe guiar al alumno en los pasos de la
actividad que desempefara en terreno, siendo necesaria la participacion
de un tutor que vigile el alcance del objetivo planteado.

Si el tema tratado en un objeto no permite el desarrollo de una
aplicacién, bastara con incorporar la experiencia del profesor en la
materia, la que podra explicarse mediante un estudio de caso real o
simulado.
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2.5. Sobre la evaluacion del objeto de aprendizaje

Finalmente, todo objeto debe cerrar su ciclo de ensefianza con una
evaluacion, la que necesariamente debe guiar al alumno en las
preguntas de manera de facilitar el trabajo auténomo.

Un objeto puede incorporar diversos métodos de evaluacién, tales
como preguntas de alternativas, desarrollo de términos pareados,
completado de oraciones, desarrollo de calculos matematicos, 6 algun
otro que asegure al profesor una correcta evaluacidn del contenido
aprendido por el alumno. Sin importar el tipo de evaluacién incorporada
en el objeto —una o varias-, necesariamente cada una debera mostrar al
alumno la respuesta correcta una vez respondida la pregunta. De igual
forma al finalizar el proceso de evaluacion, el objeto debe mostrar el
listado de preguntas buenas y malas, y el puntaje final alcanzado.

2.6. Sobre los vinculos de profundizacion del contenido

Es recomendable que todo objeto incorpore vinculos ¢ direcciones
de referencias digitales que permitan al alumno profundizar y/o
complementar el contenido entregado por el objeto.

2.7. Sobre la declaracion de autoria del contenido

El contenido presentado por un objeto de aprendizaje
necesariamente deberda declarar la autoria del o los profesores que
participaron en la generacion del objeto. De igual manera, deberan
citarse las fuentes de los textos, imagenes, graficos, videos, o cualquier
otro recurso incorporado que no haya sido preparado por el profesor.

10
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3. PROCESO DE GENERACION DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE

El primer paso para generar un objeto, es definir e incorporar el
objetivo directamente en la plataforma APROA. Para incorporar el
objetivo en la plataforma APROA, se debe llenar un formulario con
preguntas acerca de las caracteristicas basicas del objeto, tales como el
titulo, el editor, el desarrollador de contenido, el desarrollador de
multimedia, la clasificacion tematica del contenido, y la fecha de
incorporacién entre otros, las que formaran parte del catdlogo de
objetos presente en la plataforma APROA.

Posteriormente, el profesor debe desarrollar el contenido en un
editor de texto cualquiera, el cual, una vez finalizado, es incorporado
secuenciadamente en la plantilla bajo un ambiente de trabajo Flash -se
sugiere que el contenido sea incorporado por un disefiador de
multimedia-. Paralelamente, el profesor debe interactuar con un
disefador de multimedia para definir los recursos multimediales
(imagenes, animaciones, videos, narracién, graficos, otros) que
incorporara al objeto. Una vez completada la plantilla, debe ser
incorporada a la plataforma a través de mecanismos simples de
adjuntado de archivo Flash.

La aplicacién y la evaluacién deberan desarrollarse directamente
en la plataforma, para lo cual ésta incorpora herramientas especiales de
edicidn y elaboracion de métodos de evaluacion.

Una vez incorporados todas las secciones del objeto en la

plataforma APROA, automaticamente ésta generarda el metadato del
objeto y los patrones SCORM, empaquetando asi el objeto definitivo.

11
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DEFINICION
DEL OBJETIVO

ELABORACION DEL
CONTENIDO (TEXTO
Y MULTIMEDIA)

INCORPORACION
A LA PLANTILLA

LLENADO DEL
FORMULARIO

ELABORACION DE
LA APLICACION

ADJUNTADO EN
LA PLATAFORMA

Lt

GENERACION
DEL METADATO

ELABORACION DE
LA EVALUACION

EMPAQUETADO
DEL OBJETO

Actividad realizada fuera de la plataforma APROA
q Actividad realizada en la plataforma APROA

Figura 5. Proceso de generacion de un objeto de aprendizaje
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La plantilla desarrollada en Flash, permite al disefnador de
multimedia incorporar el contenido y los recursos multimediales segun lo
dispuesto por el desarrollador del contenido.

La estructura de la plantilla se basa en paginas de contenidos, las
que liberan al alumno de la sobrecarga de informacién por pantalla de
lectura. De esta el alumno puede cursar el contenido similar al formato
de un libro. De igual manera el disenador puede incorporar recursos
multimediales que complementen el contenido y lo hagan mas
motivador para el alumno.

El disefiador deberd ir ingresando directamente el texto en los
espacios designados para tal evento. De igual forma debera adjuntar los
recursos multimediales seleccionados para el objeto. En la primera
pagina, se deberd ingresar el titulo, el resumen del contenido y, en lo
posible, un recurso de multimedia.

A lo largo de todas las paginas, la plantilla dispone para el usuario
un conjunto de controles para la ejecucién de diversas opciones de
manejo del contenido y del fondo de la pantalla. Especificamente, se
dispone de botones que permiten regular el volumen y el inicio de la
narracién, botones que permiten avanzar o retroceder en las paginas, y
botones que permiten cambiar el diseno y el color del fondo de la
plantilla a fin de evitar la saturacién visual de los colores de algunas
imagenes.

13
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Se muestran los mecanismos
de vibracion de la maquinaria
empleada para la colecta de
aceitunas. Estos incluyen

sistemas que transmiten
movimientos a través de las
ramas secundarias y
movimientos a través del
tronco. Se incluyen aspectos
relacionados con la potencia
y el tiempo de vibracion por

Figura 6. Pantalla inicial de la plantilla del contenido de un objeto de aprendizaje

MECANISMOS DE VIBRACION UTILIZANDOS EN LA
COLECTA MECANICA DE ACEITUNAS

DERRIBO DE ACEITUNAS MEDIANTE
VIBRADO APLICADO A LAS RAMAS

’@ 4 :—g 100

Figura 7. Video incorporado al contenido de un objeto de aprendizaje
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OPERACION PRENSADO
ELECCION DE EQUIPOS

Distintos tipos de prensas
utilizadas en la vinificacion,
sus caracteristicas, ventajas
y desventajas.

Figura 8. Fotografia incorporada al contenido de un objeto de aprendizaje

OPERACION PRENSADO ELCCION DE QUIPOS

Prensas cilindricas

.Son una alternativa a la
prensa de cesta.

.Permite mezclar y aplicar mas
uniformemente la presion.

Caracteristicas.

.Control uniforme de la
presion.

.Elabora ciclos de presiones y

separa una porcion de jugo.
.Moderada produccion.
.Cuesta su limpieza.

Imagen 3: Esquema de prensa cilindrica

http:IIIFbisson.ucdavis.e-EN124%2OSection%202.pdf
Avanzar
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Figura 9. Animacién incorporada al contenido de un objeto de aprendizaje
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OPERACION PRENSADO ELCCION DE QUIPOS

w1 =

Imagen 5: Esquema de una prensa de tornillo.

http:/lifbisson.ucdavis.edu/PDFIVEN124%20Section%202.pdf
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Figura 10. Fuente de autoria incorporada al contenido de un objeto de aprendizaje

OPERACION PRENSADO ELCCION DE QUIPOS

Link Recomendado

http://ifbisson.ucdavis.edu/PDF/VEN124%20Section%202.pdf

Pt —f s ¢

Figura 11. Vinculo de profundizacidn incorporado al contenido de un objeto de
aprendizaje
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4. SECUENCIACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Los objetos de aprendizaje generados bajo un mismo contexto de
ensefanza, deben ser secuenciados metodoldégicamente (Disefio
Instructivo) para dar origen a lecciones, y éstas, de igual forma, deben
ser secuenciadas para dar origen a cursos que permitan al alumno
alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos.

82 W R

Enfoque en el
Problema o
Competencias

@ Enfoque
Tematico

E)

Profesores

o

leccion leccion

Figura 12. Esquema de secuenciacion de objetos de aprendizaje
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